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Un grande magazzino sotterraneo. 

Una grande esposizione. Dove trovare tutte le 
novità dal mondo. Dove confrontare e 
confrontarsi. Insieme. A piazza LIMA, MM1 LIMA, 
angolo via PLINIO, nella via Aldrovandi, da oggi 


VIDEOGAMES 
CO ROM 


il NUOVO | 


ET I 
via Aldrovandi ilo 

via degl Scipioni Doge 
n ceste In tutta Italia | 1. 


La galassia interattiva, al cui centro si trova il sistema solare dei videogiochi e dei 
programmi interattivi in generale, si sta espandendo a macchia d’ol 
ll mondo dell’entertainment - sia esso televisivo, musicale e cinematografico - si è 

accorto dei fatturati di società quali Sega e Nintendo e ha deciso di non lasciare in 

mano alle due società giapponesi fatturati annui da miliardi di dollari. 

Questa tendenza, che negli USA viene ormai definita “convergenza digitale”, sta alla 

base di un rivolgimento incredibile, quasi epocale, nell’industria del divertimento ] 
elettronico. Il cui corollario è una grande confusione per chi sta guardare. Tra 
alleanze strategiche, fusioni societarie e acquisizioni non si capisce più chi è il 
partner di chi o chi è il concorrente di chi, a meno che non si abbia sottomano la 
mappa di navigazione alla Galassia Interattiva che trovate in questo numero di K. 
Tutto quello che dovete sapere sulla cosiddetta convergenza digitale comincia a 
pag. 13. Buona lettura e buona navigazione. 


News .. 
Notizie da tutto il mondo videoludico. Una laurea IA srl 
per i game designer, Rebel Assault su CD”, un me 

CD-I firmato Amstrad, giochi “vietati” ai minori. 2 


La galassia interattiva -13 dio Vit 
Gli accordi segreti e non fra le società di tutto il Aosta 2 20155 MILA 
mondo. Tutti i retroscena del futuro del 
divertimento elettronico, in un mega articolo 
2 Film interattivi, se ne sente sempre —COStato giorni e gini di ricerche. 

rlare e spesso si tratta di cocenti DI 


Origin voglia rimediare con il suo 


delusioni. Sembra che questa volta la Il film secondo Lord British 21 Stasi DL 
fantastico Bloforge. EDITORIALE Benedett 


La Origin si pone ancora una volta 
all'avanguardia e definisce le regole dei film 
interattivi. Diamo un'occhiata al capostipite di 
questa nuova generazione: Bioforge. 


Prove su Schermo . .35 
La riscossa dell’Amiga. Eh sì, perché questo 
mese le recensioni per Amiga sono davvero 
tante. Si va da Ambermoon, îl gioco che aveva 
stupito persino Lord British, a Brian the Lion, un 
ottimo titolo a piattaforme. Ce n'è anche peri 
possessori di PC, con titoli come Spectre VRo 
4 Era un bel po” di tempo che non si Wizard!. 

‘vedevano deli bel giochi di ruolo per 
Amiga. Questo mese, oltre ad Ambermoon s, 
SR Perini IL disci cs Multimedia.............-.-..-122-79 


combattimenti ed esplorazioni. Prosegue la nuova rubrica su tutto ciò che è 
multimedia. Recensioni, anteprime, notizie: ce 
n'è per tutti i gusti. 


TNT ..... 
Soluzioni a go-go in questo numero, con Gabriel 
Knight, la seconda parte di Lands of Lore e Star 
Trek 2: Judgement Rites. Una rubrica spesso 
imitata ma mai eguagliata! 


K-Box. 111 


Un leone deve salvare li mondo...non Sempre più spazio alle vostre opinioni e alle 
5 può che essere la trama di un gioco vostre domande. Cinque pagine al fulmicotone 
a piattaforme. Per fortuna Brian the Lion è con Tiziano Toniutti, due pagine per gli 
un buon gioco, ancora una volta dal ragazzi avventurieri in difficoltà e due per chi è alle prese 
della Reflection. con problemi “tennici”. 


PILATO 


8 Donald Sutherland si è fatto 9 Gabriel Knight vi fa impazzire oltre a 


.convincere dalla Virgin ad apparire lerrorizzarvi? Bene, ora è giunto il 
nella versione CD-ROM di KGB. Il risultato —momento di contrattaccare grazie alla 
è una buona avventura con l'attore migliore soluzione completa preparata 
che sla mal apparso In un videogioco. dall’Immancabile Paglianti. 


Amiga CD” 
a gonfie e vele 


ommodore Italia. zi 

ha annunciato 

con un comuni- 
cato stampa la propria 
soddisfazione per l'an- 
damento delle vendite 
dell' Amiga CD32 
In Italia la console multi- 
mediale ha venduto 
10.000 pezzi, mentre in 
tutta l'Europa è riuscita a |M 
venderà in 6 mesi più di 
100.000 unità. Secondo 
Commodore a questi buoni risultati faranno seguito altri ancora migliori, 
grazie soprattutto alla commercializzazione del tanto atteso modulo di 
espansione per il Full Motion Video (in vendita dallo scorso gennaio a cir- 
ca 480.000 lire), compatibile con lo standard Digital Video, e alla realizza- 
zione e conversione di nuovi e sempre più interessanti titoli 
A questo proposito c'è da registrare un grosso colpo della Commodore 
che avrebbe convinto la LucasArts a cedere i diritti per la conversio- 
ne su Amiga CD32 dei fortunatissimi titoli Rebel Assault e Day of the 
Tentacle, titoli che ben si presterebbero alla conversione e che ren- 
derebbero finalmente giustizia alla macchina. 


IDEOGIOCHI PER FASCE D’ETÀ 


‘ome avevamo anticipato su 
‘queste pagine la ELSPA, as- 
sociazione europea dei pro- 

duttori di software ludico, ha annun- 

ciato che dal prossimo 1 maggio 
verrà introdotto un sistema di classi- 
ficazione per tutti i software d'intrat- 
tenimento. Questo significa, in con- 
creto, che a partire da quella data su 
tutte le scatole di giochi per compu- 
ter e per console verrà attaccato un 
adesivo che indicherà la fascia d'età 
consigliata per gli utenti di quel pro- 
dotto. Le fasce d'età sono in tutto 

quattro: quella che arriva fino ai 10 

anni, quella che va dagli 11 ai 14, 

quella dai 15 ai 17 e quella degli 

“over 18". In realtà non esisteranno 4 

diversi adesivi, ma uno unico con in- 

dicate in 4 riquadri le quattro diffe- 
renti fasce. In ciascun riquadro potrà 
esserci un piccola “v" o una croce. 

Nel primo caso significherà che il 

prodotto è adatto a utenti di quella 

fascia d'età, nel secondo, ovviamen- 
te, che il prodotto è sconsigliato. La 

ELSPA si è detta convinta che la 

maggior parte dei software che ven- 


gono prodotti potranno essere validi 
per tutte e quattro le categorie. Natu- 
ralmente la segnalazione delle fasce 
d'età non rappresenta altro che una 
indicazione di massima; niente im- 
pedimenti dunque all'acquisto di al- 
cun prodotto, neppure di quelli “bol- 
lati" come vietati ai minori. Ma allora 
qual è il senso di una simile opera- 
zione? In realtà si è trattato, almeno 
in gran parte, di una mossa preventi- 
va. Negli ultimi anni si è creato da 
parte di una certa stampa disinfor- 
mata un clima poco simpatico nei 
confronti del mondo dei videogiochi 
C'è chi è arrivato a parlare di istiga- 
zione alla violenza, e c'è stato motivo 
di temere che la pressione esercitata 
sull'opinione pubblica potesse sfo- 
ciare in provvedimenti restrittivi per ì 
videogiochi, presi direttamente dai 
governi dei diversi paesi. 

Per evitare un simile traumatico svi- 
luppo la ELSPA ha voluto dare que- 
‘sta dimostrazione di buona volontà e 
di responsabilità... sperando che sia 
sufficiente! 


AMSTRAD SUPPORTA IL CD-I 


mstrad ha deci- 
so di rivitalizza- 
re i propri inte- 


resi nel campo del di- 
vertimento interattivo 
programmando la rea- 
lizzazione di una mac- 
china CD-I compatibi- 
le. Il lancio della mac- 
china dovrebbe rap- 
presentare una ulterio- 
re spinta alla diffusione 
del media “made in 
Philips”. Come ha rive- 


lato il responsabile del 
progetto CD-I per la 
Philips, John Hawkins 
(nessuna parentela 
con Trip, chairman del- 
la 3DO), quest'anno si 
sono venduti 200.000 
lettori CD-I, portando 
l'installato a un totale di 
‘300.000 pezzi. Secon- 
do le previsioni di 
Hawkins nel corso del 


1994 si dovrebbe arri- 
vare a un installato 
mondiale di circa un 
milione di macchine. 
Oltre al supporto Am- 
strad a spingere il CD-I 
sarà la totale compati- 
bilità con lo standard 
Digital Video, ottenuta 
grazie all'implementa- 
zione del modulo Full 
Motion Video. Ricordia- 


mo che in standard Di- 
gital Video verranno di- 
stribuiti nei prossimi 
mesi 30 film su CD tra i 
quali 16 “classici” di 
James Bond, Rainman 
e Thelma e Louise. 


JAGUAR 


con parsimonia 
tari chiede pazienza ai propri 
clienti europei che attendono 


con apprensione lo sbarco 
del Jaguar. Il perché di 
tanta impazienza va forse ricercato 


grande stil 


Jaguar ha ricevuto, da parte dei gior- 


in seguito alla presentazione della 


console a 64 bit avvenuta 


gennaio al CES di Las Vegas. Atari vor- 
rebbe riuscire a distribuire almeno 


400.000 esemplari del propri 


Questo perché 


già i suoi possil 


vita. Nel frattempo in America sono 
jbuite 30.000 macchine, che 
per la fine dell’anno dovrebbero diven- 


state di 


tare circa 750.000. 


società sa di 
poter incontrare una serie di difficoltà 


| mettato del diverti- 


anche in questi mo- 
menti di crisi. Ne è prova 
la continua nascita di 
nuove software house o 
società collegate. L'ulti- 
mogenita in termini stret- 


gioiello 


parlato di film interattivi? 


Dottori in videogiochi 


iacere, dottor Bianchi”. Un 

saluto piuttosto diffuso per i 

professionisti che si occupa- 
no di materie “convenzionali”, per le 
quali giustamente esiste la possibi- 
lità di perfezionare i propri studi a li- 
vello universitario. Abbiamo parlato 
non a caso di materie “convenziona- 
li", dato che le opportunità universi- 
tarie sono limitate, per quanto riguar- 
da il tipo di studi, a una rosa di ma- 
terie classiche alle quali, ogni tanto, 
si aggiunge qualche nuova specia- 
lizzazione. Fino a oggi le attività le- 
gate alla realizzazione e alla pro- 
grammazione di videogiochi non 
hanno “meritato” alcun riconosci- 
mento a livello universitario, ma ora 
pare che qualcosa di grosso si stia 
muovendo. In Gran Bretagna, infatti, 
le pressioni esercitate dalle grandi 
software house sono state tali da 
spingere il ministro della pubblica 
istruzione al riconoscimento di un 


nuovo indirizzo scolastico, corri- 
spondente a una nostra laurea, in 
“design e produzione di giochi inte- 
rattivi". Il primo corso in questa ma- 
teria avrà inizio nel prossimo settem- 
bre alla Middlesex University. In bre- 
ve altre università britanniche do- 
vrebbero attrezzarsi per questa nuo- 
va specializzazione. In realtà la pres- 
sione esercitata dalle maggiori 
software house (prime tra tutte Sega, 
Domark e Ocean) ha motivazioni che 
vanno al di là della semplice filantro- 
pia. C'è infatti grande preoccupazio- 
ne da parte dei responsabili delle 
software house per la mancanza di 
un “ricambio generazionale" nel 
campo della produzione di videogio- 
chi. Con l'istituzione di questi corsi 
universitari si dovrebbe dare nuova 
linfa a un settore che ha sempre più 
bisogno di energie fresche. In Italia 
tutto ciò è atteso tra non meno di 
due secoli. 


mento interattivo “tira” 


tamente cronologici è la Universal Interactive Studios, nata alcune settimane fa come sviluppatrice e 
produttrice di software interattivo. Il primo lavoro messo in cantiere dalla neonata società - emanazione 
e direttamente controllata dal gruppo MCA, uno dei colossi della cinematografia statunitense - è Juras- 
sic Park Interactive, un titolo ispirato all'omonimo popolarissimo film, che verrà sviluppato entro la fine di 
quest'anno per piattaforme 3DO. “La Universal Interactive Studios - ha dichiarato Sid Sheinberg, presi- 
dente della MCA - è nata per sviluppare titoli in proprio, ma anche per creare alleanze con altre case 
produttrici di software. Inoltre, diverrà lo strumento tramite il quale la MCA stessa studierà e valuterà le 
possibilità di realizzare divertimento interattivo in tutti i campi toccati con le sue attività". Qualcuno ha 


oland Italia 
ha annun- 
ciato in 
un'affollata conferen- 
za stampa tenuta lo 
scorso mese l'intro- 
duzione sul mercato 
italiano di nuove 
schede sonore per 
Personal Computer IBM compatibili e Macintosh. Il prodotto più innovativo 
presentato nel corso dell'incontro è stato il modulo sonoro SC-7 che ha la pe- 
culiarità di non essere una scheda interna da inserire in uno slot libero, ma 
un modulo esterno da collegare direttamente alla porta seriale. L'SC-7, 
conforme allo standard General MIDI, contiene 128 suoni differenti, campio- 
nati con qualità CD, generati con la stessa tecnologia utilizzata per gli stru- 
menti musicali professionali, e può suonare contemporaneamente fino a 16 
strumenti differenti per un totale di 28 note. | responsabili di Roland Italia 
hanno parlato anche di videogiochi, dichiarando di aver preso contatto con 
molti produttori di videogames i quali hanno sostenuto di voler supportare 


‘sempre più le schede Roland nei loro prodotti. Da ultima è stata presentata 
una piccola e versatilissima interfaccia che in un prossimo futuro potrà affian- 
carsi alla tastiera e che potrà essere utilizzata come una vera e propria con- 
‘sole multimediale, dotata di slider e tasti funzione che di volta in volta 
possono essere utilizzati per il trattamento di basi musicali, di immagini o 
sequenze animate. Ma questo è ancora futuro anteriore! 


ELETTRODATA 


Novità assoluta per l'Italia! 


| MOTHER BOARD 


386 DX 32 K Cachi 145.000 e_i° . e 
3B6SIAO 170.000 La miglior soluzione professionale. 


386DX 128K Cache 173.000 
386DX40 128K Cache + CPU 257.000 
486 SX25 + CPU 444,000 
486DX 128K Cache 189.000 7 e an 
486DX Local Bus 128 195.000 ina 
€xtra Cache 128H8 57.000 
| Intel PCI Bus, Exp 1MB Cache + 8MB Ram 
+ Pentium 60MHz 2.706.000 


Pasi 
MICROPROCESSORI \ 
CPU INTEL 80386/DX/25 78.000 
CPU INTEL 80386/DX/33 104.000 
CPU INTEL 80386/DX/40 147.000 
CPU INTEL 80486/DI/33 560.000 
CPU INTEL 80486/DX/40 580.000 
CPU INTEL 80486/D\/50 891.000 
CPU INTEL 80486/DX2/50 604.000 e TTT È 
AR OOO 77000 (- Mother Board Local Bus VESA/EISA/ISA 
CPU CYADX 80486/40 DLC 163.000 2 sl. VESA LB. - 3 sl. EISA - 128 K cache - 2 sl. RAM 72 pin 


SCHEDE VIDEO 


——__——_—_—_——_—_—mu_osn= 
SVGA 512 Kb 1024 x 768 a 16 colori 90.000 
SVGA 1 Mb 1024 x 768 a colori OAK/CIRRUS 120.000 
SVGA TSENG €T4000 1 Mb 1024 x 768, 16 M.Col 190.000 
SVGA CIRRUS 1 Mb 1024 x 768 a 16 M. Colori 175.000 


SVGA S3 €ISA 2 Mb 1280 x 1024 a 16 M. Colori 452.000 

AN gen SVGA Local Bus Vesa 1280 x 1024 a 16 M. Colori Cimus 5424 181.000 

È SVGA Local Bus Vesa 1280 x 1024 a 16 M. Colori Cirrus 5426 (ex 2Mb) 210.000 
diari 000 fam SVGA Local Bus Vesa 1280 x 1024 a 16 M. Colori TSENG (1M8) 210.000 
e o, SVGA Local Bus Vesa 1280 x 1024 a 16 Mil. Colori LUEITEC P9000 (3MB) 884.000 
€T4000/W32i - 2MB RAM | svGAP_ 1280x 1024 a 16M. Colori Cordex W32 (1M8) 318.000 
L. 415.000 SVGA PCI 1280 x 1024 a 16 M. Colori Cardex WW32 (2MB) 435.000 


MODEM ACEEX HARD DISK 
Modem interno 2400 75.000 È* AT BUS 210 MB 495.000 
Modem esterno 2400 113.000 È. SCSI 210 MB 511.000 


Modem interno 2400 Videotel 
Modem esterno 2400 Videotel 
Modem interno 2400 Videotel MNP4/5 
Modem esterno 2400 Videotel MNP4/5 Ba 
Modem interno 2400 MNP4 MNP5 


114.000 |< AT BUS 340 MB 726.000 
129.000 SCSI 340 MB 714.000 |\ 
141.000 AT BUS 540 MB 1.190.000 h 
156.000 SCSI Il 540 MB 1.190.000 
111.000 SCSI Il 760 MB 1.600.000 


Modem esterno 2400 MNP4 MNP5 135.000 [N ESDI 760 M8 1.857.000 
Modem fax interno 9600-2400 113.000 (8 SCSI Il 1.2 G8 1.830.000 
Modem fax esterno 9600-2400 159.000 SCSI Il 1.75 GB 3.264.000 
Modem Fax int. 9600 Videotel MNP4 MNP5 (VEH) { 177.000 SCSI II 2,15 GB 4.093.000 
Modem fax est. 9600 Videotel MNP4 MNPS (V) 433.000 Syquest 44 MB + cartuccia 700.000 
Modem fax int. 9600 Videotel MNP4 MNPS (VH) 405.000 Syquest 88 MB + cartuccia 990.000 
Modem fax est. 9600 Videotel MNP4 MNPS (VE) 201.000 Syquest 105 MB IDE 770.000 


Poket Modem 2400BPS Fax 9600 BPS MNP4 MNP5 Videotel 201.000 Magneto Ottico 130 1.800.000 


MONITOR EMC - ADI - PHILIPS 


MC 9" monocromatico, 0.26 197.000 
MC 14" monocromatico 178.000 
€MC 14" SVGA a colori, 0.31 413.000 
MC 14" SVGA a colori, N.I. LA., 0.28 511.000 
BI CMC15"SVGA a colori, NI. LA., 0.28 718.000 
ADI Microscan 2€ 14" SVGA a colori, LA. 650.000 
ADI Microscan 4G 15" SVGA a colori, 1280 x 1024 NI. LA., 0,26 950.000 


AT Bus Cache 4HDD (China) Î: -—. ADI Microscan SA 17" SVGA a colori, 1280 x 10241. LA., 0.26 1.771.000 
AT BUS con cache Local Bus Promise . 2.962.000 


AT Bus con cache EISA 433.000 


SCSI Host Adapter 84.000 
vd SCSI AT Bus intelligente 209.000 
i SCSI con cache intellingente 475.000 9 Aghi LC-100 colori 349.000 Lu 
SCSI Il intelligente UTS 510.000 24 Aghi LC-24-100 499.000 | iBS 
SCSI Il EISA intelligente con cache 850.000 24 Aghi LC-24-30 colori 599.000 3 
SCSI Local Bus intelligente UTS 729.000 8) Trasferimento termico SJ-144 1.090.000 (IS, 
___ ESDI intelligente i LoserlS-5 n 


IVA 


MODEM HIGHT SPEED ZYXEL 


Modem Interno 14968, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, V32 Bis, 16.800 780.000 
Modem Esterno 1496, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, V32 Bis, 16.800 863.000 
Modem Interno 14968+, fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNP5, V32 Bis, 19.200 71.003.000 
Modem Esterno 1496€+, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, V32 Bis, 19.200 1.004.000 
Modem Esterno 1496S+, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, V32 Bis, LCD 19.200 1.474.000 
Modem Esterno 1496R+, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, 32 Bis, Sc. RS 1600, 19.200 1.537.000 
Modem Portatile 1496P, Fax, Segreteria, Cellulare, MNP4, MNPS, V32 Bis, 16.800 650.000 
Manuale in italiano 30.000 
Upgrade Eprom per tutti i modelli 59.000 
Software Superfax per Windows 53.000 
Software Winfax Pro 3.0 per Windows 286.000 


Scheda Parallela/Seriale/Seriale 16550AF 70.000 


DÌ vi DI monta IONE 


€38 


€D 386/DX - £, put 


€D aseioae - & 3.450. or 


er 


EaontovRIO: DOS, NeilWare Vite, Moyse, Copertina 


0 standard Video CD ha avuto la sua defini- 

tiva consacrazione. Il lancio ufficiale di que- 

isto sistema, avvenuto alcune settimane or 
sono, porta con sé una importantissima conse- 
guenza: decreta di fatto nel Compact Disc il suc- 
cessore della comune videocassetta per quel che 
riguarda la riproduzione di immagini. Questo mal- 
grado un grossissimo limite del CD: il fatto di poter 
contenere un massimo di 70 minuti di immagini in 
Full Motion Video. Ma allora cosa ha portato all’af- 
fermazione di uno standard video che necessiterà 
nella maggior parte dei casi di due supporti per 
ciascun film? E' stato forse il fatto che il CD-I della 
Philips e il CD32 della Commodore supportano 
questo standard? No, come sempre non è 
l'hardware a consacrare il successo di un sistema, 
ma il software. In questo caso il più forte supporto 
che lo standard Video CD ha ricevuto è stato quel- 
lo proveniente dal mercato dei video musicali. Vir- 
gin, Island, BMG, RCA e EMI hanno già da tempo 
annunciato la realizzazione di video musicali in 
formato Video CD. Si fanno già i nomi dei primi 
pionieri di questo nuovo standard: Queen, Iron 
Maiden, David Bowie, Pink Floyd, Kate Bush, Tina 
Turner, Eurythmics... tutti nomi di grandissimo ri- 
chiamo che hanno imposto questo nuovo 
standard per il quale tra l'altro stanno per na- 
scere le prime macchine esclusivamente de- 
dicate. 


N É 


Virgin 
e Disney 
di nuovo 
insieme 


a Virgin Interactive Entertainment e la 

Walt Disney rafforzano la loro partnership 

le annunciano la realizzazione di un nuo- 
vo gioco pershes e Mega Pilone. si ispirerà primaverile ‘94. La 
al prossimo film della casa che diede i natali a conferenza di Deve- 
Topolino e Paperino. Il film, il cui titolo originale — RL 

a i abituali 

sarà The Lion King, dovrebbe uscire in tutto il to-ormal abituale, 

o verrà inaugurata da 
mondo la prossima estate, e i responsabili della [NMPFRESWRARTE Ie 
Virgin vorrebbero riuscire a pubblicare i giochi — IERNUSISCRUO 

Ai i della 3DO Company. 
in contemporanea con l'uscita del film, così co- 
me è accaduto lo scorso autunno con Aladdin, 
che nella versione Mega Drive è arrivato alla 
iperbolica cifra di due milioni di pezzi venduti 
tra Europa e USA. Martin Alper, presidente della Virgin Interactive Enter- 
tainment USA, si è dichiarato convinto con la realizzazione di The Lion 
King (che sarà programmato dai Westwood Studios) di poter abbattere 
anche questo record, riuscendo a realizzare il più grande successo com- 
merciale della storia del videogioco. Non ci resta che attendere. 


IN BREVE 


In un'indagine con- 
dotta da un istituto di 
ricerca giapponese, 
Sega e Nintendo si 
sono piazzate al se- 
condo e terzo posto 
nella classifica delle 
società che vedranno 
la maggiore crescita 
nel prossimo decen- 
nio. Questo secondo 
un campione di di 
genti, un campione 
popolare ha infatti 
piazzato Nintendo al 
secondo e Sega al se- 
sto posto. 


Dal 10 al 12 aprile si 
terrà a Londra ECTS 


Fra il 18 e il 20 ma 
20, invece, si teri 
nell'Area Fieristica 
del Palasport di Luc- 
ca, Lucca Games. La 
manifestazione ospi- 
terà giochi 
wargame, giochi di 


ruolo, computer e 
realtà virtuale. 


UN ARTISTA NEL PC 


a Artist Graphics di Minneapolis 

ha recentemente annunciato di 

aver sviluppato un chip grafico, 
per tutte le macchine MS-DOS compati- 
bili, che potrebbe rivoluzionare i video- 
giochi su PC come li conosciamo. 
Per darvi un’idea delle 
potenzialità del nuovo 
chip ecco qualche nume- 
ro: potrà generare dodici 
milioni di poligoni non 
‘ombreggiati al secondo 
(avete letto bene!), due- 
centomila al secondo 
con Gourad Shading e 
trentamila con texture 
mapping. Se volete fare 
dei paragoni, sappiate 
che un gioco come Indy- 
car Racing sfrutta più o 
meno duemila poligoni al 
secondo con texture 
mapping e Virtua Racing 
(il coin-op) 180.000 non 


ombreggiati. Ma il bello è che sarà pos- 
sibile sfruttare questa potenza sotto 
Windows. Alcuni giochi sono già in fase 
di programmazione ma non è ancora 
stato comunicato nessun titolo. Mag- 
giori informazioni sui prossimi numeri. 


le di circa 460 milioni di dollari. 


E' interessante notare che la Nintendo ha con- 
fermato l'assenza di un lettore CD nella mac- 
china, preferendo appoggiarsi, almeno inizial- 


mente, al supporto cartuccia 


intendo ha firmato accordi con tre 
grandi case giapponesi produttrici di 
chip, che hanno garantito il proprio 
appoggio alla casa della grande N per lo svi- 
luppo del Project Reality. NEC, Toshiba e 
Sharp, queste le società con le quali è stato si- 
glato l'accordo, garantiranno alla Nintendo il 
rifornimento di processori RISC a 64 bit che 
costituiranno il fulero della nuova console 

Il Project Reality dovrebbe diventare realtà al- 
meno per i ragazzi giapponesi e statunitensi 
“già” nel settembre del prossimo anno. Secon- 
do alcune stime questa operazione creerà una 
domanda annuale da parte della Nintendo di 8 
milioni di chip RISC, per un giro d'affari globa- 


Si parla di cartucce con una capacità nell'ordi- 


ne dei 12 Megabyte 


PIRATERIA: 


ultima 
frontiera 


a ‘ateria è uno dei 

mali che affliggono 

maggiormente il mer- 
cato dei prodot: 
per computer. Si pensava 
con l’avvento del CD-ROM 
di avere defi 
stroncato questa forma di 
parassitismo, e invece no. 
I pirati, mai domi, sono 
rius a “bypassare” an- 
che il problema del sup- 
porto ottico, e con un im- 
piego di capitale lieve- 
mente superiore, riescono 
a realizzare copie pirata 
di programmi anche su 
CD-ROM. La Disctronic, 


una società che si occupa 
della realizzazione di CD- 
ROM, ha ora annunciato 
di aver sviluppato un s 
stema che consente di 
combattere anche la pira- 
teria “digitale”. Il sistema 
sarebbe basato sull’inci- 
sione di un disegno olo- 
grafico sulla superficie 
del CD-ROM stesso, in 
grado di identificare gli 
originari dai “falsi”. Il si- 
stema è poco costoso e 
consentirà all’acquirente 
di accertarsi che il pro» 
dotto che sta per compra- 
re è originale. 


IN RIBASSO? 


A partire dal 20 marzo 1994 il prezzo sul 
mercato del lettore multimediale 3DO 
prodotto dalla Panasonic calerà di 200$, 
passando dal 699.95$ a 499.95$. 

Per questo calo di prezzo dovremo rin- 


temente scontente dei risultati sul mer- 


società nipponica 
perché rendesse la sua macchina più 
“appetibile”. 

Così, al suo ingresso sul mercato del Sol 
Levante, la creatura di Trip Hawkins ap- 


pare deci: 
in vista di 
Con questo 


il marzo ‘95. 


per una reciproca cooperazione futura che dovrebbe portare come 
prima conseguenza l'implementazione su tutte le macchine del colos- 
so nipponico di una interfaccia utente in stile Windows. La prima macchina 


E a Sega ha annunciato di aver raggiunto un accordo con la Microsoft 


graziare le software house che, apparen- 


mente più competitiva, anche 


Matsushita contano di riuscire a vendere 
due milioni di macchine tra il marzo ‘94 e 


NDOWS 
R SEGA 


che sarà dotata di questa innovativa interfaccia utente potrebbe essere il Sa- 


turn. Molti vedono l'annuncio di questa nuova partnership come una risposta 
all'accordo siglato tra la rivale Nintendo e la Silicon Graphics. Per alcuni si 


tratta anche di una mossa per rivalutare le azioni della Sega che ultimamente 


hanno subito una lieve flessione; dal canto suo la Microsoft ne ricaverebbe 
un tornaconto, vista soprattutto la sua aspirazione a creare un sistema 
operativo standard per le tecnologie di televisione interattiva, settore nel 
quale Sega è da tempo pioniera. Per la serie non si fa nulla per niente. 
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INTERATTIVA 


el 1993 i videogiochi sono diventati 
adulti e hanno cambiato nome. Ora si 
chiamano multimedia interattivo e 
sono diventati, insieme alla 
interattiva e alla 


distribuzione elettronica via filo telefonico o 


televisione 


cavo coassiale dei prodotti multimediali, la 
nuova frontiera del mercato globale 
dell’entertainment. 

Le grandi società americane e giapponesi 
stanno facendo di tutto per non restare al palo 
(dove invece si trovano, tranne alcune eccezioni, 
quelle europee), e le fusioni, acquisizioni e 
alleanze strategiche tra case 
cinematografiche, giganti della 
comunicazione, TV via cavo, società 
telefoniche, case di hardware e 
software non si contano più, O 
meglio, si fa fatica a contarle. 

Per cercare di fotografare la 
situazione a tutt'oggi abbiamo 
disegnato una mappa per illustrare 
- e allo stesso tempo chiarire - la 
complessità del mercato del 
multimedia, avviato a diventare, 
come ha detto Robert Kavner, boss 
della divisione Servizi e Prodotti 
Multimediali della più potente 
compagnia telefonica mondiale, la 
American Telephone & Telegraph (AT&T), “il 
filone principale dell'industria di elettronica di 
consumo nei prossimi 25 anni”. 

La mappa, in realtà, più che chiarire la 
situazione “geografici: 


del multimedia, può 
generare confusione: la matassa è così 
ingarbugliata che risulta difficile seguire i 
collegamenti tra una società e l'altra. Ma non è 
solo una questione di lettura topografica: è 
ancora più difficile comprendere la logica di 
molti di questi collegamenti. La realtà è che le 
stesse società che hanno così freneticamente 
allacciato accordi e alleanze fanno fatica a capire 
quale è la strada da prendere. Per non sbagliare, 
prendonono tutte le strade possibili. Si spiega 
così perché la Time Warner, ad esempio, abbia 
stretto accordi con 3DO Company, Atari, Sega, 


ideogioci 


raf 


(2) 


sono ormai entrati di diritto - e dalla porta 


principale - nel mercato dell’entertainment globale. 


GI 


investimenti e le alleanze strategiche che stanno dando 


nuova forma a questo nuovo mercato sono troppo complessi 
per essere rappresentati in modo chiaro e lineare. 


K cerca di 


egnare le coordinate che delimitano la 


Galassia Interattiva, anche se sappiamo che è un partita già 
persa in partenza. Quando leggerete queste pagine molte 


cose saranno già cambiate. 


Silicon Graphics, ovvero con società per un 
verso o per l’altro concorrenti. In effetti, queste 
frenetiche attività di convergenza (già battezzata 


da qualcuno “convergenza digitale”) non sono 


dettate soltanto dall'attuale impossibilità di 
capire dove stia andando il mercato, ma anche 
da altre ragioni. 

In primo luogo, il nuovo mercato del 
multimedia interattivo nascerà effettivamente 
dalla convergenza di quattro industrie - quella 
informatica, quella delle telecomunicazioni, 
quella di elettronica di consumo e quella dei 
“fornitori di contenuto” o content providers. In 
secondo luogo, per imporre un sistema e/o 
costruire l'infrastuttura necessaria alla 
distribuzione elettronica - la cosiddetta 


autostrada informatica - sono necessari capitali 


enormi e sono poche le società che 
possono permettersi simili 
investimenti, visto che, come afferma 
Michael E. Stanek della società 
finanziaria Piper Jaffray Inc., “per 
almeno i prossimi 3/5 anni il ‘mercato 
home-interactive' resterà un progetto a 
negativa” 


significa che per i prossimi 3/5 anni ci 


liquidi (in parole povere, 


saranno tante uscite e poche entrate). 

Nonostante ciò nessuno vuole star 
fuori un mercato che, sempre secondo 
Stainek, nel primo decennio del 
duemila toccherà i 50 miliardi di dollari 
(circa 83 mila miliardi di lire). Quindi 
l’unica soluzione è stringere alleanze strategiche 
che consentano di dividere risorse, economiche, 
tecniche e di marketing, così da poter superare i 
3/5 anni di liquidità negativa, sperando di 
potersi dividere fra qualche anno la torta di 50 


miliardi di dollari. 
La mappa delle pagine seguenti è aggiornata al 
16 febbrario 1994, ma quando la leggerete sarà 
probabilmente già superata dai tempi. 
Purtroppo non è materialmente possibile 
fornire una fotografia aggiornata e completa di 
un settore in così tumultuoso movimento, ma 
riteniamo che sia meglio una fotografia un po’ 
sfocata - nella quale è almeno possibile 
distinguere i contorni dell'immagine - che 

niente del tutto. 
Riccardo Albini 


20th CENTURY FOX 


ADDISON 
WESLEY 


DELPHI = - 
NEWS INTERNATIONAL 


sano 


US WEST 


HEWLETT 
PACKARD 


TIME WARNER //| 
EGHAN 
TOSHIBA sr 


e 


IMAGINATION 
NETWORK 


MATSUSHITA 


MCA 
INTERACTIVE 


INTERPLAY Lo] psi 


LODGENET 


PANASONIC 


GENERAL 
INSTRUMENTS 


INTEL 


NINTENDO 


IN 


sciEnTIFÌo- —- se 
_----7 ATLANTA \ 


MICROSOFT 


2 
a AR 
= 


BLOCK BU 


BELL ATLANTIC NEC 


€ RANDOM HOUSE 


Benni GENERAL ELECTRIC 
GENIE 
si 
\ 
Li; COMPTON'S 
NEW MEDIA 


COMMODORE 


AMERICA TRIBUNE 
ON-LINE 


54 


_ TRISTAR 


IBM MULTIMEDIA. - a COLUMBIA 
tesa Ca n cat SEPC PSYGNOSIS 


VIRGIN INTERACTIVE ‘ METATEC 
ENTERTAINMENT 


Benigni. © 


asi COMPUSERVE 


H&R BLOCK 
HASBRO 
PARAMOUNT 
INTERACTIVE (o) 
BUENA VISTA MICROPROSE 
EsB5. nr 
DI 
PARAMOUNT SPECTRUM 
= HOLOBYTE 


MTV 


VIACOM NEW MEDIA 


LA | LA GALASSIA INTERATTIVA ’94| SSIA INTERATTIVA ’94 


CHI È CHI 


Per leggere la mappa delle pagine 
precedenti - cioè per capire cosa 
rappresenta - è necessario sapere chi 
è chi nella galassia interattiva. A parte 
il fatto che per ragioni grafiche 
abbiamo dovuto utilizzare diverse 
sigle, che per loro natura sono 
criptiche, sappiamo benissimo che 
non tutti possono o devono sapere chi 
sono, per esempio, la News 
International, l’Oracle o la General 
Magic, quindi abbiamo preparato un 
“dizionario della galassia interattiva” 
che spieghi chi sono e cosa fanno - e 
come e perché si sono alleate - le 80 
società riportate nella mappa. 

A una prima lettura potrà sembrare 
che alcune, se non molte, delle 
società o delle alleanze riportate in 
questa guida abbiano poco a che 
vedere con i videogiochi, ma ormai i 
confini che dividevano videogiochi, 
cinema, televisione interattiva, 
telefonia, trasmissioni via satellite, 
ecc. sono crollati, e bisogna pensare 
al settore del divertimento elettronico 
come parte di quel mondo ormai più 
grande che vede al centro - come 
mezzo di diffusione e fruizione - il 
televisore di casa. 

Insieme, mappa e dizionario 
rappresentano la più completa ricerca 
sulle convergenze digitali mai apparsa 
su una rivista italiana. Buona 
lettura. 


3DO COMPANY 
Società fondata da Trip Hawkins e finanziata da 
AT&T, Time Warner, Matsushita ed Electronic Arts. 
20TH CENTURY FOX 
Una delle major hollywoodiane, ora di proprietà 
della News International. Sta considerando 
l'ipotesi di 
aprire una casa 
di software per 
sfruttare le sue 
proprietà 
intellettuali tra cui figurano il cartone 
animato dei Simpson e la serie di Alien, 
dai quali sono già stati tratti diversi 
videogiochi 
ADDISON WESLEY 
Casa editrice USA molto attiva nel settore dei libri di testo e di informatica. 
Ha stretto un'alleanza strategica con la Sanctuary Woods per produrre 
programmi interattivi dei suoi libri di testo. 
AMERICA ON-LINE 
Una delle quattro società USA che gestiscono servizi on 
line via modem. Attualmente è il servizio on-line in 
maggiore espansione con una crescita del 100%. Attuali 
‘abbonati: 500.000. 
APPLE 
La seconda 
AMERICA ONLINE società ci 
computer al mondo dopo l'IBM. 
Attualmente la sua alleanza strategica più 
significativa è quella con IBM e Motorola 
per la produzione del PowerPC. 
Recentemente ha lanciato un nuovo 
servizio on-line denominato e-World. 
AT&T 
La compagnia di telecomunicazioni più grande del 
mondo. È tra i fondatori della 3DO Company e ha stretto 
alleanze strategiche con Sega (per il modem per Mega 
Drive, Edge 16), Viacom e TCI. Ha diverse partecipazioni 
in numerose società tra cui Imagination Network, General 
Magic e Compression Labs. 


3DO 


AT&T 


ATARI 
La società che inventò il mercato dei videogiochi a cavallo tra gli anni 70 e gli 
anni 80. Ha appena lanciato il Jaguar, per 
il quale il luglio scorso ha stretto un 
accordo di produzione con l'IBM del 
valore di 500 milioni di dollari. Ha inoltre 
siglato un accordo di licenza con la Time 
Warner che le consente di utilizzare la sua 
vasta libreria di proprietà intellettuali per 
sviluppare titoli per il Jaguar. 

BELL ATLANTIC 

Compagnia telefonica regionale nata dieci 
anni fa dallo smembramento della AT&T. 
Sta lavorando a un progetto di reti 
televisive informatiche digitali che 
utilizzino le linee telefoniche. Ha stretto un 
accordo con Oracle per quanto riguarda il 
software e uno con Philips per la fornitura 
di terminali digitali intelligenti. 


BERTELSMANN 

Uno dei più grandi gruppi di media e comunicazioni del mondo con base in 
Germania. 

BLOCKBUSTER 

La più grande catena di negozi di video al mondo. Vende e noleggia anche 
videogiochi e ha avviato recentemente negli USA un esperimento di noleggio 
di CD-ROM. Ha una partecipazione nella Virgin Interactive Entertainment e 
ha appena stretto un accordo con la Standa per aprire 200 negozi 
Blockbuster in Italia nel corso dei prossimi cinque anni, - 

BMG 

Bertelsmann Music Group. Casa 
discografica facente parte del gruppo 
Bertelsmann. Insieme alla lon ha creato la 
prima etichetta di musica interattiva. Il loro 
primo prodotto sarà il CD-ROM interattivo 
di David Bowie, Jump They Say. 
BRODERBUND 

Una delle più vecchie case di software 
ludico del mondo. Famosa per le serie di 
programmi di edutainment Carmen 
Sandiego e per quelli educativi Living 
Books. 

BUENA VISTA 

Società di software ludico della Disney. 
COLUMBIA-TRISTAR 

Studio cinematografico di proprietà della 


ll nome Commodore è sinonimo di home 
‘computer e videogiochi fin dai tempi del 
VIC 20. La sua ammiraglia Amiga ha 
perso terreno sotto l'attacco concentrico 
delle console e dei PC, e ora punta tutto 
‘sul suo sistema CD, Amiga CDY4. 
COMPTON’S NEW MEDIA 

La società più importante - e una delle più 
vecchie - nel settore del software 
multimediale. Nota la sua /nteractive 
Enciclopedya. Lo scorso agosto è stata 
acquistata dalla Tribune Company. 
COMPUSERVE 

La più vecchia società di servizi on-line via 
modem e la seconda per numero di 
abbonati (1.500.000). Ha recentemente 
stretto un'alleanza strategica con Metatec 
(cfr.) per distribuire un'estensione 
multimediale su CD-ROM dei suoi servizi 
on-line. 

DELPHI 

Il più piccolo dei servizi on-line USA e il 
principale fornitore di accessi alla rete 
Internet per gli utenti da casa. 

DISNEY 

Dopo l'acquisto della Paramount da parte 
della Viacom è l'unico studio 
cinematografico indipendente. Ha stretto 
un'alleanza strategica con la Virgin per lo 
sviluppo di giochi per console basati sui 
‘suoi film a cartoni animati. 
ELECTRONIC ARTS 

La più grossa casa di software ludico 
indipendente. È tra i fondatori della 3DO 
Company, nata da un'idea di Trip 
Hawkins, prima presidente della EA e ora 
presidente della 3DO Company. 

FOX 

Il quarto network televisivo americano 
dopo ABC, CBS e NBC. In pochi anni, 
grazie a una programmazione aggressiva, 
il cui fiore all'occhiello è la serie animata 
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dei Simpson, ha fatto molta strada e 
recentemente ha messo a segno un colpo 
maestro, strappando i diritti di 
trasmissione delle partite NFL alla CBS. 
GENERAL ELECTRIC 
Mega-società americana operante nel 
settore delle apparecchiature elettriche di 
ogni tipo. Una specie di Philips 
d'oltreoceano. 

GENERAL INSTRUMENTS 
Società produttrice di apparecchiature di controllo, terminali intelligenti e 
“set-top”. Insieme alla Microsoft e alla Intel sta sviluppando un terminale 
intelligente per trasmissioni di TV interattiva. 

GENERAL MAGIC 

Società fondata da Bill Atkinson e Andy 
Hertzfeld (creatori del sistema operativo del 
Macintosh) e finanziata da Philips, Apple, 
AT&T, Sony, Motorola, Philips e Matsushita. Sta 
sviluppando un software, denominato Magic 
Cap, per integrare posta elettronica, fax, 
telefono, teledrin e altri mezzi di 
comunicazione. 


Magic Cap” 


GENIE 

La quarta, per numero di abbonati (400.000), società di servizi on-line, Genie 
è nata nel 1985 ed è di proprietà della General Electric Information Services. 
H&R BLOCK 

Detiene la proprietà del servizio on-line Compuserve. 

HASBRO 

Una delle più grandi società di giocattoli al 
mondo, con marchi come Milton Bradley, 
Playskool, Tonka e Parker Brothers. La 
Hasbro ha acquistato il 15% della Virgin 
per 25 milioni di dollari. Le due società 
hanno anche dato vita a una joint venture ‘ 
per sviluppare e commercializzare linee di N 
prodotto Hasbro. >) = 
HEWLETT-PACKARD it P. 

Ha stretto un accordo con la Time Warner per fornire video-stampanti HP per 
stampare coupon e buoni sconto per il test di TV interattiva di Orlando. 
HITACHI 

Il più grande produttore giapponese di macchinari elettrici e il quarto al 
mondo nella produzione di DRAMS. Ha siglato un accordo con la Sega per la 
produzione del processore della nuova console Saturn. 

IBM 

Big Blue è la società di informatica più 
grande del mondo. Partecipa a diverse 
joint venture, tra cui le più importanti 
sono quelle con Apple per Kaleida e 
Taligent e quella con Motorola e Apple 
per il Power PC. 

IBM MULTIMEDIA PUBLISHING 
Il braccio editoriale dell'IBM nel campo del multimedia. 

IMAGINATION 

NETWORK 

Servizio on-line 

fondato dalla casa 

di software Sierra 

On-line. Offre 

principalmente giochi multi-utente. Ha da poco cambiato il nome da Sierra 
Network in Imagination Network dopo che la AT&T ha acquistato il 20% del 
‘servizio on-line. 


INTEL 

Il più grande produttore mondiale di 
microprocessori. | suoi X86 alimentano 
gran parte degli oltre 140 milioni di PC 
compatibili IBM esistenti al mondo. Ha 
recentemente siglato un accordo con 
la Sega per fornire un processore 
RISC per i nuovi coin-op della società 
giapponese. 
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INTERPLAY 
Casa di software operante nei tre settori del software ludico: floppy, cartucce 
e CD. 
ION 
“Entertainment company" fondata nel 1993 operante nei campi musicale, 
cinematografico e multimediale. Ha sviluppato il CD-ROM interattivo di David 
Bowie, Jump They Say. 
KALEIDA 
Società indipendente nata come joint venture tra Apple e IBM. Sta 
sviluppando un sistema autore o scripting language per il multimedia 
denominato ScriptX, indipendente dalla piattaforma sul quale viene utilizzato. 
LODGENET 
Lodgenet Entertainment Corporation fornisce “in-room entertainment” per 
250 mila stanze d'albergo negli USA, tra cui quelle della catena Sheraton. 
LUCAS 
Società di proprietà del regista George 
Lucas. Copre l’intero spettro 
dell'entertainment: film, programmi 
televisivi, videogiochi, audio per film e sale 
cinematografiche, effetti speciali (famosi 
quelli di Jurassic Park), sistemi di 
montaggio, ecc. 
MATSUSHITA 
Una delle maggiori aziende elettroniche giapponesi. È tra i fondatori della 
3DO Company e produce sotto il marchio Panasonic il primo Interactive 
Multiplayer, che rappresenta il suo ingresso nel settore dell'interattività. 
MCA INTERACTIVE 
Divisione della MCA per lo sviluppo di programmi ludici e/o interattivi. Sta 
lavorando alla realizzazione di Jurassic Park per 3DO. 
MCA/UNIVERSAL 
Uno degli studios hollywoodiani, ora di proprietà della Matsushita. È tra i 
fondatori della 3DO Company. Ha appena acquistato una partecipazione di 
minoranza nella Interplay. 
METATEC CORP 
Editore di Nautilus, la prima rivista periodica su CD-ROM per PC e 
Macintosh. Ha stretto un accordo con Compuserve per pubblicare estensioni 
multimedia su CD-ROM dei servizi on-line di Compuserve. 
MICROSOFT 
Scrivendo software per sistemi operativi, la 
Microsoft ha fatto diventare il suo co- 
fondatore, Bill Gates, l'uomo più ricco 
d'America. Ora dopo aver conquistato il 
settore professionale, tenta l'assalto a 
quello da casa grazie all'accordo con la 
Sega, per la quale dovrebbe scrivere il 
sistema operativo della nuova console 
Saturn. 
MOTOROLA 
Il secondo produttore americano di microprocessori. La 
sua linea di 68000 alimenta tutti i computer Macintosh e 
numerose macchine 
gioco come l'Amiga, 
il MegaDrive e il 
Jaguar. 
MTV 
La rete TV via cavo/satellite di musica e 
videoclip di proprietà della Viacom, 
NEC 
Nippon Electric Company. Una delle 
maggiori aziende giapponesi di informatica. Monopolizza praticamente il 
mercato nipponico degli home computer col suo PC9800 ed è il produttore 
della console PC Engine. Ha stretto un accordo con la Nintendo per produrre 
i chip per il Project Reality 
NEWS INTERNATIONAL 
Uno dei giganti mondiali della comunicazione, di proprietà del magnate 
australiano Ruper Murdoch. Ha recentemente acquistato il servizio on-line 
Delphi per utilizzarlo come trampolino di lancio per giornali elettronici e 
versioni interattive delle numerose proprietà della News International, tra 
cui figurano la 20th Century Fox, la Fox TV e l'editore Harper Collins 


NINTENDO 

Il suo nome è sinonimo di videogiochi. Alla 
chiusura dell’anno fiscale 1993 (31/3/93) 
ha registrato un volume di vendite di 4,3 
miliardi di dollari. Ha stretto accordi con 
Silicon Graphics per lo sviluppo del 
Project Reality e con Toshiba e NEC per la 
produzione dei processori che 
“alimenteranno" il Project Reality. 
ORACLE 

Società di software californiana. Recentemente ha stretto un'alleanza con la 
Bell Atlantic per la fornitura di “server software" da utilizzare per una rete di 
televisione interattiva di teleshopping e film su richiesta. 

PANASONIC 

Marchio commerciale della Matsushita. È 
la prima società ad aver prodotto e 
commercializzato, col nome di Real FZ-1, 
il 8DO Interactive Multiplayer. 
PARAMOUNT 

Uno dei major studios hollywoodiani. Ha di 
recente fondato la Paramount Interactive e 
ha un investimento significativo nella 
Spectrum Holobyte 

PARAMOUNT INTERACTIVE 

Divisione software di intrattenimento della Paramount. 

PHILIPS 

Uno dei colossi mondiali di elettronica di 
consumo, con vendite annuali di oltre 31 
miliardi di dollari. Ha sviluppato in 
proprio il sistema CD-I, che è uno dei 
più “vecchi” lettori CD sul mercato. Detiene quote in diverse case di software 
tra cui Activision e Infogrames. 

PHILIPS MEDIA 

Società di software della Philips con interessi e investimenti nelle aree chiave 
del contenuto, della tecnologia e della 
distribuzione. La sua funzione primaria è 
di sviluppare titoli per CD-I. 

PIONEER 

Società di elettronica giapponese da poco 
entrata nel settore dell’interattività. Ha 
stretto un'alleanza strategica con Sega e 
NEC per rendere compatibile il suo 
LaserActive (in primis un lettore di 
videodischi) con le console Megadrive e 
TurboGrafx. 

POLYGRAM 

Casa discografica facente parte del 
gruppo Philips. 

PRODIGY 

Una joint-venture tra Sears e IBM, Prodigy 
è un servizio on-line dedicato alla famiglia 
e all'uso domestico. Nata tre anni fa, 
Prodigy è il servizio con il maggior numero 
di abbonati (2 milioni!). 

PSYGNOSIS 

Casa di software ludico inglese. Il suo 
titolo di maggior successo è Lemmings, 
convertito praticamente per tutte le 
piattaforme esistenti. 

RANDOM HOUSE 

Una delle principali case editrici USA. Ha 
recentemente stretto un accordo con la 
Broderbund (cfr.) per espandere la serie 
di “libri interattivi" Living Books, utilizzando 
parte dei 2200 libri per bambini della 
Random House. Random House venderà i 
libri nelle librerie, mentre Broderbund nei 
tradizionali canali di vendita del software. 


SANCTUARY WOODS 
Casa di software di San 
Mateo. Ha recentemente 


SANCTUARY © 
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collaborazione con la rete TV-cavo Comedy Central. 

SANYO 

Società giapponese di elettronica di 
consumo. Sarà la seconda società al 
mondo, dopo la Panasonic, a lanciare sul 
mercato un modello di 3DO Interactive 
Multiplayer 

SCIENTIFIC ATLANTA 

Società operante nel settore dei terminali 
intelligenti o “set-top" 


SEARS 
Società operante nel campo della grande distribuzione (grandi magazzini, 
vendita per catalogo, ecc.). È partner della IBM nel servizio on-line Prodigy. 
SEGA 
È, sembra ancora per poco, il numero due 
al mondo nel campo dei videogiochi, 
nonché una delle società leader nel 
‘settore dei coin-op. Ha stretto alleanze 
strategiche con Microsoft, Time-Warner, 
TCI e Hitachi 
SEPC 
La Sony Electronic Publishing Comp. è la 
società di software ludico della Sony. Nel 
maggio 1993 ha acquistato la Psygnosis. 
SGI 
La Silicon Graphics Inc. è una delle società leader mondiali 
nel settore professionale del “visual computing". Le sue 
workstation stanno diventando uno “standard” per lo 
sviluppo di giochi. Negli ultimi 
mesi ha siglato diversi accordi e/o alleanze 
strategiche, tra cui l'accordo con Nintendo per il 
Project Reality e con Time Warner per il test di 
TV interattiva di Orlando. 
SHARP 
Società giapponese di informatica/elettronica di 
consumo. Ha un accordo con la Apple per la 
produzione del Newton, il quale dal punto di 
vista 
hardware è 
basato sulla 
tecnologia Sharp. 
SONY 
Una delle maggiori società di elettronica 
di consumo giapponese. Sta sviluppando 
una console, denominata PlayStation-X, 
che è considerata da coloro che ne hanno 
visto i primi prototipi uno dei più seri 
contendenti nel campo delle macchine- 
gioco della prossima generazione. 
SPECTRUM HOLOBYTE 
Casa di software ludico americana. Ha 
recentemente acquistato il 60% della casa 
di software Microprose 
TALIGENT 
Fondata, come la Kaleida, da Apple e 
IBM, la Taligent sta sviluppando un 
software di sistema indipendente dal 
processore con tecnologia object- 
oriented. 
TCI 
La Telecommunications Inc. è il primo 
gestore di reti TV via cavo in USA. Nel 
1994 dovrebbe offrire fino a 500 canali 
televisivi e nuovi servizi interattivi grazie a 
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una tecnologia di compressione digitale. Partecipa al progetto Sega Channel 
con Sega e Time Warner, sta conducendo test con la US West e la AT&T per 
servizi di TV via cavo interattiva. 

TIME 

Casa editrice del “newsmagazine” omonimo. 

TIME WARNER 

Uno dei giganti mondiali della comunicazione e, 
probabilmente, la 
società con il piede 
in più scarpe. È 
alleata con Sega e 
TCI per il Sega 
Channel, è tra i soci fondatori della 3DO 
Company, ha un accordo con Atari per 
l'utilizzazione su Jaguar delle sue 
“proprietà intellettuali” e sta conducendo 
un esperimento di TV interattiva a Orlando, Florida, in cui utilizzerà terminali 
intelligenti (i cosiddetti “set-top") Scientific Atlanta, software Silicon Graphics 
e video-stampanti Hewlett-Packard. 

TOSHIBA 

Società di elettronica giapponese. Ha recentemente siglato un accordo con 
la Nintendo per la produzione del processore a 64 bit del Project Reality 
Nintendo/Silicon Graphics. 

TRI STAR 

Studio cinematografico di proprietà della Columbia e, quindi, della Sony. 
TRIBUNE COMPANY 

Colosso dei media. Possiede diversi quotidiani e stazioni televisive, tra cui il 
Chicago Tribune e la stazione TV via satellite WGN. L'anno scorso ha 
acquistato la Compton's New Media. 

TTI 

Turbo Technologies Inc. è la società che commercializza negli USA il PC 
Engine e macchine collegate, Duo, Turbo Duo, ecc. È una joint venture tra 
NEC e Hudsonsoft. 

TWIG 

Il Time Warner Interactive Group è la società multimediale della Time Warner. 3 
Produce titoli su CD-ROM, tra cui CD basati su libri della Time-Life, speciali : 
del settimanale Time e giochi come Hell Cab. 

US WEST 

Compagnia telefonica regionale nata dieci anni fa dallo smembramento della 
AT&T. Ha recentemente attuato un investimento strategico di 2,5 miliardi di 
dollari nella Time Warner. Sta conducendo un esperimento di servizi 
interattivi nel quale utilizza il 3DO Interactive Multiplayer come set-top. 
VIACOM 

È la tredicesima società USA per la gestione di reti TV via cavo, ma 
l'assorbimento in gennaio della Blockbuster e l'acquisizione in febbraio della 
Paramount ne fanno una potenza multimediale globale. 


M VIACOM NEW MEDIA 


La divisione di editoria 


interattiva/multimediale della 
Viacom. Fondata nel 1993, a 
seguito dell'acquisizione della ICOM Simulations, per sviluppare e 
commercializzare programmi interattivi basati sulla programmazione e i 
personaggi delle varie reti cavo Viacom, quali MTV e Nickelodeon. La ICOM 
Simulations, operante da sette anni nel settore dei CD/videogiochi, è nota per 
titoli come la serieSherlock Holmes, Consulting Detective e il recentissimo 
Dracula Unleashed. 
VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT 
Una delle principali case di software a 
livello mondiale. Parte del Virgin Group 
di Richard Branson, ha appena 
annunciato l'intenzione di lanciare una 
Offerta Pubblica di Vendita nella Borsa 
di New York. 
WARNER BROS 
Studio cinematografico facente parte del 
colosso Time Warner. 
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Attenti, ragazzi. Il mostro che tutti conosciamo - doppia velocità, doppia potenza e 256.000 colori - ha sempre più voglia di 
sfidarvi, più forza e, soprattutto, più titoli: tutti belli, veloci e incredibilmente convenienti. Perché il mostro cresce a vista d'occhio, 
ma il suo prezzo rimane piccolo piccolo: per 699.000 lire (IVA compresa) il mostro è vostro. E in regalo, quattro giochi da sballo: 
Oscar, Diggers, Dangerous Streets, Wing Commander. Capito, ragazzi? Solo Amiga (D32 - la prima consolle CD da gioco 
a 32 bit - ha tutti titoli per essere un mostro. E ne avrà sempre di più. Parola di mostro. Cx Commodore 
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BIO FORGE: 
Il film interattivo secondo Origin 


Una decina di anni fa qualcuno coniò un termine - 


Ground breaking - con queste parole gli inglesi Fomalgo fat «de dsc baanele 
definiscono tutto quello che apre nuove vie in un avventure testuali della Infocom. Le descrizioni 
campo di sviluppo. Bene, forse questa non sarà la manzo dra e aiuto tordo da 

, A > D.afat personaggi, i dialoghi credibili, erano tipici strumenti 
prima e sicuramente non sarà | ultima volta che ce lo letterari utilizzati magistralmente dagli autori dei 
sentirete dire, ma sembra che la Ori 


abbia in serbo giochi Infocom per creare storie interattive che 
qualcosa di “ground breaking” per tutti i videogiocatori. f:cevano indossare al giocatore i panni del 


protagonista. L'avvento della grafica nelle avventure 
portò a una evoluzione del genere, e qualcun'altro 
coniò un nuovo termine - Film Interattivo. In realtà, la 
tecnologia non era ancora così evoluta da consentire di 
creare veri e propri film interattivi, ma il termine era 
troppo suggestivo e puntualmente spuntava - il più 
delle volte a sproposito - tra le righe dei comunicati 
stampa. 

Oggi finalmente si può parlare di Film Interattivo 
senza sentirsi l'ufficio stampa di una casa di software, 


anche se il genere è ancora tutto da definire. Siamo 
infatti in una fase di transizione, quasi pionieristica, in 
cui bisogna capire come integrare due “culture”, 
quella cinematografica e quella interattiva. 

La Origin, che già parla di film interattivi dai tempi 
di Wing Commander, ha deciso di dire la sua sulla 
faccenda, e lo fa nel modo migliore: con un gioco. Bio 
Forge è il primo titolo di una collana chiamata “Origin 
Interactive Movies®*”, 

La trama del gioco non è un fulgido esempio di 
= h ” : originalità: nei panni di Lex ci svegliamo dopo 


Bio Forge è programmato in C++, ma il grosso del lavoro viene realizzato tramite un meta-linguaggio sviluppato dalla Origin che si sovrappo- 
ne al C++ e consente di creare - quindi di testare - quello che avviene nel mondo di gioco. 


un'operazione e scopriamo di essere stati trasformati 
in un sofisticato Cyborg. La nostra memoria è stata 
cancellata completamente. Dobbiamo intraprendere 
un viaggio che ci porterà a scoprire chi siamo e perché 
siamo stati trasformati in cyborg, passando attraverso 
incontri con alieni ostili e l'esplorazione delle rovine 
abbandonate di una civiltà da tempo estinta. Niente di 
speciale, come si può intuire, ma non è questo quello 
che conta oggi. In questo momento, quello che conta 
sono gli aspetti estetici/narrativi di un film interattivo, 
non la trama. 

dii AI CES di Las Vegas K ha incontrato Ken Demarest, 
I [ ( produttore - ma anche game designer, programmatore 

7 e “regista” - di Bio Forge, per farsi spiegare come nasce 

a il primo vero Film Interattivo della Origin. 
| Hu Il rr Mi puoi raccontare cosa cercate di ottenere con questo 
_ gioco? 
Quello che stiamo cercando di ottenere con Bio Forge è 
definire i nuovi standard dei film interattivi. Ci sono in 
giro molti programmi definiti film interattivi che non 
sono per niente interattivi. Ci sono delle sequenze 
video, ogni tanto si ha la possibilità di fare una 
scelta e poi si sta lì a guardare il personaggio fare 


II personaggio e i fondali di 8/0 Forge sono realizzati con 3D Studlio, uno dei migliori programmi di modellazione tridimensionale in 
commercio. 


diviso in quattro semplici punti. Eccoli. 


emotivo entro il quale si sviluppa il gioco. 


La Origin ha curato molto l'animazione del personaggio, utilizzando 
le tecniche più sofisticate, come rilevatori magnetici tridimensionali. 


Forse un giorno Lex, Il personaggio principale di Slo Forge; passerà 
fila storla come ll primo attore sintetico del cinema interattivo. 


qualcosa. In realtà il giocatore non controlla affatto 
quello che succede. Noi invece abbiamo creato, 
utilizzando 3D Studio (un programma di modellazione 
tridimensionale, NdR), degli attori sintetici con tanto 
di scheletro e pelle “renderizzata”, a cui abbiamo 
insegnato a fare tutta una serie di movimenti umani. 
Ciò significa che il giocatore può controllare realmente 
il personaggio e fargli fare esattamente quei 
movimenti, in effetti quasi qualunque movimento, 
mentre sta giocando. Ciò dà al giocatore un grande 
controllo sul personaggio e crea quella giocabilità che è 
la caratteristica dei giochi per computer. 
Credi che le sequenze video siano una specie di 
nemesi dell’interattività oppure si troverà un modo per 
utilizzarle in modo interattivo? 
Non penso che le sequenze video siano in sé e per sé 
dannose. Funzionano a meraviglia nel creare quel 
senso di realismo. Oggi come oggi probabilmente non 
è possibile utilizzare veri attori in modo realmente 
interattivo, che il giocatore possa controllare. 
Quindi abbiamo scelto di concentrarci sul 
realismo grafico: usiamo 3D Studio per 


IL MANIFESTO DEL FILM INTERATTIVO 


Cos'è per la Origin un “Interactive Movie”? “Abbiamo delle idee molto chiare su cosa 
dovrebbe essere un Film Interattivo”, dice Richard Garriott, alias Lord British e Direttore 
Creativo della Origin. Tanto chiare che la Origin - la quale aveva cercato di definire il genere 
già nel 1990 con Wing Commander - ha scritto addirittura un manifesto del film interattivo, 


1. Un Film Interattivo usa le convenzioni del cinema per raccontare una storia, tra queste 
attori sintetici o video, inquadrature dinamiche e tecniche di montaggio, colonne sonore 
dinamiche a sottolineare l’azione, e dialoghi digitalizzati ed effetti sonori. 

2. In un Film Interattivo, l'evoluzione della storia - compreso Il ritmo con cui evolve - è diretta 
dal game designer, con l'intento di trascinarsi dietro Il giocatore. 

3. | Film Interattivi si sforzano di integrare in modo fluido le parti passive e interattive del 
gioco, e richiedono un alto livello di interazione del giocatore per far proseguire la storia. 

4. Un Film Interattivo immerge completamente il giocatore nella storia e fornisce un contesto 


Riuscirà la Origin a “definire i nuovi standard dei film interattivi”? 


Ancora un paio di mesì e lo sparemo. 


renderizzare sia il personaggio che i fondali. In futuro 
quando le macchine saranno più potenti, sono sicuro 
che potremo utilizzare veri attori come personaggi 
principali. Adesso è ancora troppo presto. 

La tecnologia usata in Bio Forge è del tutto nuova o si 
avvale di librerie usate nella serie Ultima? 

Alla Origin c'è un continuo interscambio tra i team di 
sviluppo, quindi le librerie di base usate per creare Bio 
Forge sono le stesse di Ultima. Ad ogni modo, la 
tecnologia della figura tridimensionale, cioè del 
personaggio principale, a cui ho lavorato 
personalmente, è del tutto nuova. Il personaggio è 
costruito come un vero essere umano, con uno 
scheletro e una pelle che lo riveste, completamente 
renderizzata in 3D Studio. Abbiamo insegnato allo 
scheletro ad agire come uno scheletro umano, 
“dicendo” alla pelle come muoversi quando le membra 
si muovono. In pratica, possiamo insegnargli a fare 
qualunque cosa un essere umano può fare. Abbiamo 
anche definito delle zone del corpo che sono punti di 
contatto durante i combattimenti. A lungo andare, 
quando viene danneggiato, si vedrà effettivamente il 
danno sul torso, o sulla faccia o sul braccio in modo 
molto visivo, conferendo un'incredibile sensazione di 
realismo. Stiamo proprio puntando a ottenere questo 
forte impatto visivo. Il movimento del personaggio è 
attualmente imperfetto, ma il risultato finale sarà 
molto migliore di quello che vedi qui. 

Abbiamo appena acquistato dei rilevatori magnetici 
tridimensionali di movimento, che si attaccano, ad 
esempio, al polso, alle spalle, alla testa, alle gambe... 
questa tecnologia ci consentirà di emulare in tempo 
reale sul computer qualunque cosa un essere umano 
faccia nella realtà. 


È la prima volta che usate un rilevatore magnetico? 
Sì. In realtà credo che siamo i primi a usare questa 
tecnologia per creare giochi per computer. Vogliamo 
portare la tecnologia al massimo. E credo che così 
facendo definiremo degli standard per i film 
interattivi, Oltre alle tradizionali convenzioni del 
cinema, ci saranno nuove convenzioni per il 
movimento delle inquadrature, per l'interazione tra il 
mondo di gioco e il giocatore, allo scopo di dare la 
sensazione di trovarsi in un film e allo stesso tempo di 
comandare realmente l'eroe in una “action- 
adventure”. 
Come funziona la struttura cinematografica di Bio 
Forge? Come avete deciso le inquadrature e come e 
quando “staccate” da un’inquadratura all'altra? 
Innanzitutto abbiamo modellato l'intero mondo di 
gioco con 3D Studio. Prima di costruire il Convention 
Center dove si svolge il CES, uno studio di architettura 
ha modellato l’intera costruzione con un sofisticato 
programma di rendering cosicché coloro che ne 
commissionarono la costruzione potevano guardarlo e 
camminarci dentro. Abbiamo fatto più o meno la 
stessa cosa per muovere il personaggio all'interno del 
mondo di gioco, così da scegliere le giuste 
inquadrature (che cambiano automaticamente 
spostandosi da una locazione all'altra), a seconda di 
quello che succede nella scena, e in modo di creare un 
senso del drammatico. 
Userete questa tecnologia in altri giochi? 
Certamente. In effetti, nel seguito (di già?, NdR) 
utilizzeremo immagini renderizzate con una 
workstation Silicon Graphics. Sarà su CD e avrà molto 
più parlato e molti più dialoghi. Stiamo anche 
pensando di usare panoramiche e zoomate, e anche 
primi piani del personaggio, cosicché si possano 
vedere le espressioni del viso. Credo che questa sia 
una delle cose che mancano di più ai giochi per 
computer. Credo che i primi piani siano fondamentali 
per immedesimarsi col personaggio. 
Da quanto state lavorando sul gioco. 
Io personalmente dall'ottobre 1992. Per diversi mesi 
ho lavorato da solo sulla tecnologia della figura 
tridimensionale. Poi, nel febbraio del ‘93, sono arrivati 
gli altri membri del team di sviluppo, 11 persone in 
tutto - 4 programmatori, 4 grafici, uno scrittore, un 
musicista, un assistente tecnico, oltre a me che sono il 
produttore. 

Riccardo Albini 


L'uscita di Bio Forge è prevista per aprile. Il 
gioco verrà pubblicato su 6 dischi e occu- 
perà circa 12 MB. È consigliato un 486 a 
‘33Mhz, ma va bene anche un 386 a 40Mhz. 
Alcune società hanno già chiesto alla Origin 
di cedere in licenza il “motore” usato per 
sviluppare Bio Forge per creare titoli ex-no- 
vo. La Origin sta anche pensando a una ver- 
sione 3DO. “Sia il 3DO che il Jaguar sono 
ideali per questo genere di cose in cui si 
usa molto la tecnica del texture-mapping”. 
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La Avalon Hill Game Company è abbastanza 


sconosciuta nel campo videoludico, ma gli amanti dei 


giochi da tavolo la conoscono molto bene, soprattutto 


per capolavori come Squad Leader e Third Reich. Derek 


Dela Fuente è ‘andato a trovarli e ha rivolto loro alcune 


domande. 


a società di Baltimora ha prodotto alcuni 
dei wargame da tavolo più belli e, poco più 
di due anni fa, ha reso felici i possessori di 
Amiga patiti dei wargame con la 
conversione di Third Reich. Tra non molto 
uscirà la versione PC e molti ne attendono con 
ansia la pubblicazione. Per quanto riguarda il 
resto dei lettori che non si sono mai cimentati in 
certi tipi di esperienza, farebbero bene a dare 
un'occhiata al gioco, perché si tratta di uno dei 
pochi prodotti che, in cambio di pochi mega di 
spazio su hard disk, vi regaleranno un sacco di 
settimane di divertimento. 
Jim Rose, direttore della Avalon Hill, ha risposto 
ad alcune domande sui progetti futuri della casa. 


Mi puoi dire qualcosa sulla storia della Avalon 
Hill? 

Dunque, la Avalon Hill Game Company ha 
cominciato a pubblicare simulazioni storiche nel 
1958. I primi titoli usciti furono Tactics 2 e 
Gettysburg. In questi 36 anni abbiamo pubblicato 
più di 250 titoli per computer e da tavolo. 
Attualmente, la nostra compagnia ha circa 
duecento dipendenti e lavora con sviluppatori 
esterni. 

Perché la conversione di Third Reich per PC ha 
impiegato così tanto tempo? 

Quando entrai a far parte della Avalon Hill nel 
1992, il programmatore che ne aveva curato la 
versione per ST e Amiga era circa a metà lavoro 


con quella per PC. Non ero contento di come 
stesse procedendo, quindi ho deciso di 
sospendere il tutto e ricominciare da capo. Ho 
fondato un nuovo team e contavo di distribuire il 
gioco per l'autunno del 1993. Purtroppo abbiamo 
riscontrato alcuni problemi con l’imple- 
mentazione dell’intelligenza artificiale e ora ne 
stiamo riscrivendo le routine. Voglio essere sicuro 
che il prodotto finito sia quanto di più fedele alla 
versione originale da tavolo. Bene o male, tutta la 
compagnia ci ha lavorato sopra. 

Quali sono i vostri progetti futuri? Intendete 
sviluppare giochi per le nuove piattaforme? 

A dire la verità, non sono molto propenso a 
raccontare i progetti per il futuro. Comunque 


Le forze armate polacche si sono appena accorte che è cominciata la 2a guerra mondiale... 


Che anche quelle francesi si ritrovano tagliate come Il burro dalle panzerdivionen tedesche! 


posso dirvi che i prodotti a cui stiamo lavorando 
attualmente ci terranno occupati per un bel po’. 
Per quando riguarda il supporto ottico, contiamo 
di entrare nel mercato dei CD ROM verso la fine 
dell’anno. 

Che importanza ha il software in una società 
come la Avalon Hill, che produce anche giochi da 
tavolo? 

1 giochi per computer sono molto importanti per 
noi. Continueremo a pubblicare i giochi da tavolo 
per cui siamo famosi e GdR, visto il grande 
successo che sta riscuotendo Rune Quest, 
nonostante non sia recentissimo. 

Che cosa ti aspetti dalle vendite di Third Reich? 
Avete cambiato qualcosa rispetto alle versioni per 
Amiga e ST? 

Con la versione PC di Third Reich abbiamo usato 
un approccio differente rispetto alle prime due 
versioni. Siamo molto in vantaggio sui prodotti 
avversari, perché il gioco originale nella versione 
da tavolo ha venduto più di 400 mila copie ed è 
apprezzato in tutto il mondo. 

La versione PC sarà un'ottima simulazione 
strategica. ® 
High Command della Three Sixty è il diretto 
concorrente di Third Reich. Avete paura della 
concorrenza, specialmente adesso che ci sono in 
giro un sacco di wargame validi? 

Tutti i prodotti avversari di Third Reich non sono 
altro che copie e imitazioni del nostro gioco da 
tavolo. Noi siamo stati i primi a mettere in 
commercio un gioco di strategia sulla Seconda 
Guerra Mondiale nel 1974. 

Quali saranno i requisiti hardware di Third Reich? 
Il gioco non ha richieste esagerate. Gira anche 


(in alto a sin.) Una delle fasi più concitate nella guerra 
d'Africa: le forze tedesche ed italiane, condotte dai gene- 
rale Erwin Rommel, stanno per sferrare l'attacco decisivo. 
Sta ora a vol non farvi fermare ad EI Alamein da Montgo- 
mery, ma riuscire ad arrivare fino al Cairo. Se bloccherete 
il Canale di Suez, la guerra potrà dirsì quasi vinta. 


con un 286, richiede 640K di RAM e scheda 
VGA. Credo che queste specifiche faranno 
contenti i possessori di computer meno potenti 
che, al giorno d'oggi, devono rinunciare alla 
maggior parte dei giochi per i requisiti hardware 
esosi. 

Puoi parlarci più specificatamente delle 
meccaniche di gioco in Third Reich? 

I giocatori prenderanno le stesse decisioni dei 
leader dell'Asse e degli Alleati. Dovranno 
decidere come, dove e quando attaccare, che 
‘unità impiegare, ecc, ecc. 

Gli attacchi aerei in stile Blitzkrieg disorientano 
completamente le linee nemiche, mentre il 
giocatore potrà accerchiarne le difese e avere la 
meglio senza troppe perdite. 

Sono previsti seguiti del gioco? 

Stiamo valutando la possibilità di pubblicare un 
editor di intelligenza artificiale. In questo modo, i 
giocatori potranno creare i propri avversari 
computerizzati. 

Per quanto riguarda il seguito, abbiamo già 
pubblicato Advanced Third Reich in versione 
gioco da tavolo. 

L’Atomic Games ha lasciato la Three Sixty per 
venire alla Avalon Hill. Sono stati loro a venire da 
voi o li avete chiamati voi? 

Li ho chiamati io: Avevo intuito quanto fossero in 
gamba nel loro campo e volevo che i migliori 
programmatori di wargame lavorassero per noi. 
Quando ho contattato il presidente della Atomic 
Games, Keith Zabaloui, ha detto di non poter 
resistere alla mia proposta, quindi credo che 
entrambi abbiamo tratto enormi vantaggi da 
questa collaborazione. 


A quali progetti stanno lavorando? 
Tra non molto pubblicheremo una nuova serie di 
giochi della Atomic Games, intitolata World at 
War. Utilizzando una versione riveduta e corretta 
del motore della serie V for Victory, pubbliche- 
remo Operation Crusade in marzo, Stalingrad in 
luglio e Battle of the Bulge in ottobre. Tutti i titoli 
della serie potranno essere giocati con il sistema 
di posta elettronica E-mail. Stiamo anche 
lavorando sulla versione per computer del 
conosciutissimo Squad Leader. Il gioco uscirà 
alla fine dell’anno e si chiamerà Beyond Squad 
Leader. Sarà un nuovo capitolo nella storia dei 
wargame. 
Che tipo di relazione c’è tra la Avalon Hill e 
l’Atomic Games? 
Il nostro è più un rapporto tra soci piuttosto che 
tra sviluppatori e distributori. Se uniamo la 
creatività della Atomic e la nostra esperienza di 
marketing e distribuzione, otteniamo una 
‘potente struttura in grado di creare giochi senza 
precedenti. 
Come cambieranno i vostri giochi ora che 
lavorate con l’Atomic Games? Conserveranno il 
vostro stile o no? 
Posso solo dire che, come è logico attendersi, i 
nuovi giochi prodotti con la loro collaborazione 
avranno il marchio inconfondibile della Atomic. 
State lavorando ad altri progetti? 
In estate dovrebbero uscire Advanced Civilization 
e sth Fleet, in autunno Stanlingrad, della serie 
World at War, e Blackbeard, mentre alla fine 
dell'anno usciranno Battle of the Bulge, sempre 
della serie World at War, e Beyond Squad Leader. 
Che cosa ne pensi delle nuove piattaforme con 
supporto ottico? Pensi che l’Amiga abbia ancora 
un futuro? 
Negli Stati Uniti lAmiga è praticamente in 
letargo. Per quanto riguarda il mercato europeo, 
la macchina di casa Commodore continua ad 
andare avanti, anche se la maggior parte del 
software è dedicato al PC. Penso che il 3DO sia 
un sistema vincente. Alle spalle del progetto c'è 
in ballo troppo denaro perché fallisca. Inoltre, 
sono rimasto molto impressionato dalle 
potenzialità del Jaguar. Quando i programmatori 
riusciranno a sfruttare l'enorme potenza di 
queste macchine non oso pensare a cosa 
succederà. 

Derek Dela Fuente 
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La Francia dopo il 1942 diventa un paese a rischio: In qualsiasi 
momento gli alleati potranno sbarcare. 
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In casa Virgin 


erewolf è una parola inglese, 

significa lupo mannaro, e 

identifica un micidiale elicottero 

d'assalto, il Kamov Hokum. In 

questo nuovo simulatore potrete 
volare con questo gioiellino bellico o con uno 
degli altri tre modelli altrettanto pericolosi: il Bell 
Supercobra, il Westland Army Lynx e il Kamov 
MI-8. 

In Werewolf farete parte di un gruppo di piloti 
mercenari che hanno ricevuto l’incarico di 
combattere l’armata di Emilio Chango, un boss 
indonesiano che ha preso di mira le navi cargo 
che solcano il mare della Cina meridionale. 

Werewolf può essere giocato in due modi. Nel 
primo, il computer piloterà l'elicottero (che 
comunque può essere seguito dalla vostra 
postazione con una delle viste esterne 
disponibili), seguendo le istruzioni che gli avrete 


La Virgin sta lavorando a un nuovo simulatore di 


elicottero ed è certa di avere tra le mani l’erede 


di Gunship. Avrà 


ragione o si tratterà 


del solito 


commento creato 


dal reparto 


marketing per 


vendere il prodotto? 


IGUN 1 


A sinistra, una sequenza di immagini di volo di 
Werewolf. Notate l'elevato numero di poligoni e 
le sfumature del paesaggio. Certo che dalla pub- 
blicazione di Gunship ne sono stati fatti di pro- 


Spe 
almeno quanto la cura dei dettagli estetici d 
gioco. 


in questa foto potete osservare un pericolosissimo volo ravvicinato. Ricordatevi che state pilotando 
un'elicottero e che non potete eseguire le stesse evoluzioni possibili con un aereo. 


dato in precedenza; nel secondo potrete scegliere 
di pilotare voi stessi il mezzo, interpretando il 
ruolo di comandante, decidendo i bersagli da 
colpire, e quello di pilota, guidando il mezzo 
direttamente nella missione. 

La Virgin conta molto su questo prodotto che 
sembra diversificarsi dalla massa di simulatori di 
volo attualmente in circolazione, nei quali dovete 
semplicemente eseguire gli ordini che vi vengono 
impartiti. 

Per contrastare le forze di Chango, dovrete 
superare una serie di missioni diverse, che vanno 
dalla ricognizione aerea in territorio nemico alla 
ricerca della merce rubata. Il territorio è molto 
vasto: si estende su diverse centinaia di chilometri 
e consta di 140 isole. Impiegherete più di venti 
minuti volando da un estremo all’altro della 
mappa e dovrete fare numerosi rifornimenti. Il 
gioco si preannuncia molto realistico e ogni 
successo verrà ripagato economicamente, così 
potrete comprare nuovi elicotteri e armi più 
potenti, dalla semplice mitragliatrice ai missili a 
ricerca calorica. Visto che le vostre finanze non 
sono illimitate, dovrete usare le armi con 
parsimonia, evitando di sprecare colpi. Come 
avrete capito, si tratta di una simulazione 
sofisticata con molti spunti arcade, che tengono 
alto l'interesse del giocatore con azioni frenetiche. 

L'intelligenza artificiale è d'obbligo nei giochi 
attuali, e Werewolfnon si sottrae a questa regola: i 
nemici non sono stupidi, hanno una loro 
intelligenza e reagiscono diversamente a seconda 
delle vostre azioni. Inoltre, dovrete pianificare 
bene le missioni e sarà necessario decidere in 
anticipo i luoghi di rifornimento, in modo da non 
farsi trovare impreparati in caso di esaurimento 
prematuro del carburante a causa di un 
cambiamento di percorso. 

Le venti missioni predefinite vengono 
“rigenerate” in base all'abilità del giocatore e ci 
sono molti elementi casuali che cambieranno 
‘a seconda di come vi comporterete. Il gioco è 
adatto agli esperti e ai neofiti delle 
simulazioni e mette a disposizione di questi 


ultimi un elicottero abbastanza semplice da 
pilotare, in modo da permetter loro di fare pratica 
con le tecniche di volo del mezzo, dal volo a 
mezz'aria in ambienti più o meno ristretti agli 
atterraggi sul ponte della nave-base. Potrete anche 
settare l'elicottero a piacimento, in modo da 
ricreare il modello di volo che preferite. 

La grafica a 256 colori è molto accattivante: gli 
scenari sono molto particolareggiati e, se setterete 


Qui sopra, l'elicottero sorvola 
un valle sul cui fondo scorre un 
fiume. Che realismo! 

Qui sotto, una vista in prima 
persona dall'interno del mezzo. 
A destra, la centrale operativa 


La schermata dell'armamanento. Fate molta attenzione nello scegliere l'equipaggiamento dell'elicottero, 
perché da questo dipende il successo 0 meno della missione. 


la bassa risoluzione, i poligoni verranno sfumati 
con il Gourad shading. Vi accorgerete della 
bellezza delle forme poligonali quando sfreccerete 
a velocità massima in un canyon, dove ogni 
minimo spostamento sbagliato può significare la 
vostra rovina. E vi accorgerete di quanto sia 
difficile volare sotto stress quando percorrerete il 
canyon inseguiti da intere formazioni nemiche. 

Il gioco richiederà almeno un 386SX, anche se è 
ovviamente preferibile un 486 (per non parlare 
del Pentium), sono inoltre necessari 640K di 
memoria base e 2 mega di espansa. Il programma 
supporta alcune schede acceleratrici local bus, 
joystick e dispositivi di controllo alternativi 
Thrustmaster (Flight Control System, Weapons 
Control System e Rudder Control System) e 
Flightstick Pro. Per quanto riguarda le schede 
sonore, sono supportate Sound Blaster Pro e 
Gravis Ultrasound, ma altre schede dovrebbero 
aggiungersi prima della pubblicazione, che è 
prevista per la fine del mese. 


Derek Dela Fuente 
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ToraL CARNAGE 
lce 


Si tratta di uno sparatutto arcade in stile Alien Breed, anche se questo para- 
gone potrebbe essere offensivo per quelli del Team 17. In Total Carnage 
dovrete superare 15 livelli a scorrimento sparando a ogni sorta di creatura 
ostile. Non mancheranno i soliti ingredienti di questo genere di giochi 
come bombe, mutanti, carri armati, esplosioni ciclopiche, aerei, mine e 
guardiani di fine livello. Piove sulla banalità, sulla mancanza di spunti ori- 
ginali e sulla realizzazione tecnica scadente. Certo, è troppo presto per par- 
lare di buco nell'acqua, ma i presupposti ci sono tutti. Le versioni Amiga e 
Ar200 dovrebbero uscire ad aprile. 


Sierra"s Wortp Cup Soccer 794 
Sierra 


I mondiali di calcio sono sempre più vicini, e già da un po' di tempo comin- 
ciano a uscire videogiochi ispirati all'evento sportivo che avrà inizio a giu- 
gno. Questo Sierra’s World Cup Soccer '94 è una simulazione calcistica per 
miga che unisce l'aspetto arcade di Striker (di cui riprende la visuale) 
all’accuratezza dell'attesissimo Sensible World of Soccer, con giocatori dalle 
bilità differenti e che riprendono anche l’aspetto fisico di quelli reali. Il 
rogramma dispone di un'intelligenza artificiale molto evoluta, e i giocatori 
i comportano come una vera e propria squadra in carne e ossa. Sulla gioca- 
lità non ci è dato di sapere niente. L'unica cosa certa è che non ci sarà 
l’effetto palla-calamitata che fa tanto felici i neofiti del genere. Il gioco sem- 
ra non offrire niente di particolarmente innovativo e rischia di perdersi tra 
le numerose simulazioni calcistiche che dovrebbero uscire in vista dei Mon- 
diali. È la prima esperienza della Sierra in campo calcistico e biso- 
gnerà attendere almeno fino alla sua pubblicazione, prevista per apri- 
le, prima di poter esprimere un giudizio. 


Un’altro gioco spaziale per CD della Psygnosis, 
Megamorph. Seguirà le stesse sor 
Total carnage è uno sparatutto che farà felici gli amanti 
del genere splatter, mentre Zeewolf sembra il seguito di 
Virus. Accidenti, ma quello non è Cannon Fodder? Ah, 
no, forse mi sbaglio! Comunque la somiglianza è 


Microcosm? 


MEGAMORPH 
Psygnosis 


Si tratta del seguito ideale di Microcosm e Scavenger 4. Il team di sviluppo è lo stesso di 
Microcosm, che ha destanto tanta attesa quanta delusione. In pratica si tratta di un fre- 
netico sparatutto graficamente molto curato che sfrutta l'enorme capacità di immagaz: 
zinamento del CD, ma ha molti aspetti che lo fanno apparire come una simulazione, 
più che uno shoot'em up. Il titolo riprende la capacità del mezzo di trasformarsi, men- 
tre cambierà la visuale di gioco (dall'alto, in prima persona e da dietro l'astronave). 
Sembra proprio avere tutte le caratteristiche di un K-gioco: fondali in movimento ani- 
mati, azione mozzafiato, animazioni tra i livelli, viste esterne differenti, interazione 
con parte del fondale, power up in abbondanza, enormi guardiani di fine livello, scher- 
mate e audio digitalizzati, grafica renderizzata con stazioni grafiche all'avanguardia e il 
già citato morphing. In estate dovrebbe uscire la versione PC CD-ROM, mentre la Psy- 
gnosis sta aricora valutando l'eventualità di una conversione per 3DO. 


Cimpetition PRO 


JOYSTICK E CONTROL-PAD PROFESSIONALI 
PER SEGA MEGADRIVE E SUPER NINTENDC 


Ù SELETTORE DI VELOCITA' 
* 8 POSSIBILITA' DI SWITCH 
e 12 MESI DI GARANZIA 


COMPETITION PRO SUPER a\\ > 
TRASPARENTE ù 
PER,SUPER NINTENDO 

* TURBO FIRE 

* AUTO FIRE 

* SELETTORE DI VELOCITA' 

* 8 POSSIBILITA' DI SWITCH 
* 12 MESI DI GARANZIA 


JOYSTICK 5000 E 5000 MINI 

* ROBUSTI - A I 

* BASE ANTISCIVO 

* PULSANTI DESTRA. E SINISTRA 
* 12 MESI DI GARANZIA 

* PER USO CON: AMSTRA! 

ATARI - AMIGA - cMMmMODORE VIC 20 
COMMODORE 64 - SCHNEIDER 
SPECTRUM - MSX E MOLTI ALTRI 


[96 331,0 - RO 


dr 


CrasH DUMMIES 

Virgin 

“Non diventare sbullonato, allaccia le cinture”. Sì, sì, sono proprio loro: gli sbullona- 
ti, in inglese “crash dummies”. Crash Dummies è un classico gioco di piattaforme 
che vede come protagonista Slick, uno degli sbullonati, alla ricerca del Dr Zub. Il 
gioco ricorda Harlequin, anche se, francamente, nutriamo dei dubbi sull'effettiva 
qualità del nuovo gioco targato Virgin. 1 livelli “a tema” sono nella più classica delle 
tradizioni platform, con boss di fine livello, power up, bonus e nemici anch'essi “a 
tema”. La particolarità di Crash Dummies è che, perdendo l'energia, il vostro mani- 
chino perderà anche i pezzi, fino a rimanere un tronco umano che saltella di piat- 
taforma in piattaforma. Ci saranno alcune sezioni particolari che serviranno per 
rendere il gioco un pochettino più vario (in una, ad esempio, il protagonista si gon- 
fia come una mongolfiera e vola per lo schermo infischiandosene delle leggi di gra- 
tà). Il demo che abbiamo avuto occasione di provare era ancora molto “primitivo”, 
comunque il gioco non ci è sembrato niente di particolare. Crash Dummies uscirà 
tra qualche mese per Amiga. 


ZEEWOLF 
Asylum 


Questa neonata software house sta lavorando al suo primo gioco, Zeewolf. Si 
tratta di uno sparatutto poligonale per Amiga, nel quale dovrete portare a 
termine 32 missioni che vanno dalla distruzione di un complesso militare 
nemico, al recupero di dispersi, ecc. Zeewolf si discosta molto dai soliti gio- 
chi poligonali con vista in soggettiva. Piuttosto che rappresentare tutto 
l’ambiente, il programma calcola solo le forme poligonali immediatamente 
vicine al giocatore, allo stesso modo di un vecchio gioco per Amiga, Virus. 
Grazie a questo approccio che riduce i tempi di calcolo dei poligoni, 
l'aggiornamento video sarà di 17 frame al secondo. L'azione promette di 
essere veramente frenetica . 

La pubblicazione è prevista per aprile. 


LEOKADIAN 
Bloodhouse 


Una nuova avventura grafica piena di spunti umoristici per PC e Ar200 pre- 
vista per l'estate. Leokadian è il nome della città in cui ha luogo il gioco. Il 
protagonista è Benjamin, un giovane ragazzo che passa le vacanze con suo 
zio, un bizzarro professore che ha inventato un'altrettanto improbabile mac- 
china del tempo. La curiosità di Benjamin lo spinge a giocherellare con 
l'invenzione e ad aprire accidentalmente un varco spazio-temporale da cui 
escono delle strane creature aliene che rapiscono il professore. Ovviamente, il 
giovane protagonista dovrà liberare lo zio dai perfidi alieni e chiudere il pas- 
saggio temporale. L'interfaccia utente via mouse è la classica “punta e clicca”, 
con le solite azioni elementari, come parlare, usare, raccogliere, spingere, 
ecc... Le musiche si adattano perfettamente all'atmosfera e la versione PC 
supporta le principali schede audio. La grafica è un mix di immagini rende- 
rizzate e scene disegnate a mano riportate su computer tramite scanner. Una 
avventura come tante altre, che però potrebbe rivelarsi un prodotto vincente. 


SA 
TÙeatRE FODDER 
Rasputin Software 


Il nome vi ricorda forse Cannon Fodder? Beh, in fondo si tratta di un titolo 
provvisorio che potrebbe cambiare al momento della pubblicazione. La foto 
sembra la brutta copia di Cannon Fodder? Ebbene sì, l'avete scoperto: si tratta 
di un clone del capolavoro della Sensible Software! Il gioco vi mette al coman- 
do di un piccolo plotone di uomini che dovranno compiere diverse missioni, 
muovendo il drappello con il mouse. In fondo, potrebbero anche cambiargli il 
nome, altrimenti qualcuno potrebbe pensare a un caso di plagio! (Non sia mai 
detto, NdR) 

La Rasputin Software ha in progetto anche Clockiwise, un ennesimo rompica- 
po in stile Tetris e Gem X. Harold the Hairy Hermit è, invece, un gioco di piat- 
taforme. Mai sentito parlare di originalità, Rasputin Software? 
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‘tate per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 


i voti dovete leggere questa guida. 
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Un K-Parametro è, a nostro giudizio, il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono sottoline- 
ano gli elementi che rendono il gioco tale e con i quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere in 
casa una "giocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano! 


PROJECT X (Team 17) 
1 vecchi programmatori di demo... dimostrano la loro bravura. 
Grafica come non si era mai vista, frenesia, botti, lampi e cotillon in 
una delle più grandi feste del colore mal apparse sul vostro Amiga. 


FLASHBACK (Us. Gold) 
La Delphine toglie al Bitmap Brothers l k-parametro. Rompicapi, animazione 
spettacolari con gusto cinematografico. Un'avventura da godersi In 
tutti | particolari e che riesce a catturare al massimo la vostra 
immaginazione. Stupendo. 


ULTIMA VII PART TWO: SERPENT ISLE 
(Origin) 
Il GdR ultra-totale, Solo Ultima VII Part TWo poteva superare Ultima 
VII Part One, e solo Richard Garriot poteva superare Richard Garriot! 
Un ambiente ricostruito alla perfezione con un alto livello di realismo. 
Come un romanzo. 


GOAL (Virgin) 
Dino Dini ce l'ha fatal il trono è di nuovo suo! Un livello di controllo 
sul giocatori mai visto prima par la simulazione calcistica migliore sul 
mercato, A quando Sensibie 2. 


CIVILIZATION (Microprose) 
saga storica Il giocatore deve condurre il suo po- 
‘Eta della Pietra all'Era Nucleare. Massiccio, ma 


in questa gigante 
polo dai primordi de 
senza dubbio il parto di una mente geniale. 


RETURN TO ZORK 
(Activision) 
Toma al sucesso e detronizza The Secret of Monkey island 2 dall'olimpo 
dello avventure: il mondo di Zork della Infocom è stato completamente 
rinnovato, dal genere testuale al Full Motion Video. 


INDY CAR RACING (Virgin) 
La ricercatezza nel dettaglio e la bellezza della grafica, nonché il notevole 


MORTAL KOMBAT (Virgin) 
Questo gioco ha fatto storia sia sul coln-op che su tutte le piattaforme 
console su cui è stato convertito. Finalmente giunge anche su PC e 
Amiga: eccezionale sotto tutti gli aspetti. 


STUNT CAR RACER (Microstyle) 
Grafica poligonale d'avanguardia e una velocità Incredibile fanno di 
questo gioco Il papà di tutta la nuova generazione di giochi di corse. 
Ed un pap che non è ancora andato In pensione! 


JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Virgin) 
La spettacolare grafica 3D si combina con un realismo spasmodico per 
formare la migliore simulazione di biliardo di tutti | tempi. Virtual 
mente privo di difetti, il gioco vanta un'introduzione per | principian- 
ti e una grande precisione nella gestione dei colpi. 


FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 
il miglior simulatore di volo mai reaizzato. Falcon 2.0 ha più dettaglio 
di qualsiasi altra cosa che abbiate viso nella vostra vita, insieme allin- 
terfaccia utente più funzionale e al manuale più completo mai appar- 
sl sul mercato. 


POPULOUS 2 (Electronic Arts) 
Più grande, più bello, più veloce, ecc... Alla Bullfrog hanno migliorato 
la perfezione. Populous 1 al confronto sembra una copia di pre-produ- 
zione. Un'impresa storica, 


TETRIS (Nintendo) 
La versione ufficiale del gioco per Gameboy Nintendo è di gran lunga 
la migliore. Tetrls è Il gioco più coinvolgente mai apparso nella storia 
del videogiochi. È come una droga, provate a chiedere a chiunque lo 
abbia già giocato. 


SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 
Ora che il SNES è arrivato anche in Italia, questo grande classico è di- 
sponibile per tutti. Con una grafica eccellente e un'area di gioco ENOR- 
ME fa desiderare che tutti | giochi siano cos 


ico (Milano) e Newel (Milano) 
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Per presentarvi questo nuovo sforzo della 
5 Thalion, abbiamo deciso di mostrarvi le mappe, 
con le descrizioni complete, della casa di vostro 
nonno (punto di partenza della storia) e del primo 
livello del dungeon sottostante. Seguendo questi consigli 
potrete presto lanciarvi verso nuove avventure. 


Se darete un'occhiata 
da vicino a questi b: 
di 


funzionali. 


Ecco le scale che portano 
le cantine... Vi ricordate 
ancora di quando, da 
bambini, il nonno vi chi 
deva di andare a prende- 


ventati all'ide. 
forse oggi scoprirete i 
perché di tanta paur: 


Pra 


Ed è proprio qui che 
zierà tutto quanto: al 
pezzale del povero nonno 
ammalato che vi istruirà 
sulla vostra missione e vi 
pregherà di portare a ter- 
mine alcuni importanti 
compiti in sua vece. 


quel quadro al- 
la parete, non è vero? 
Beh, già che state per la- 
| sciare la casa della vostra 
folaneadio(t infanzia, tanto vale che vi 
del nonno è l'unica cosa Diirinio Sa 
che non potrete aprire sd! cordino, giusto? E poi 
‘esplorare immediatam: questo genere di oggetti 
Spiri conviene to/ne può sempre risultare uti- 
più avanti nel gioco e le, soprattutto nei sotter- 
ranei infestati di mostri e 

pieni di tesori. 


Cercate attentamente tra 
le scorte della ci 
verete delle razi 
bo che potrete u: 

ggio per recuperare 
punti-vita. Inoltre, da 
qualche parte, è nascosto 
un coltello con cui potre- 
te uccidere i ragni del pi 
no inferiore. 


Nel primo camino da si 
stra si nasconde un pi 
saggio segreto che vi por- 
ta in un'altra stanza della 
casa, non visibile sulla 
Ma come farete 
\gerla senza mo- 


Impara l'arte e mettila da | 


parte, un famoso adagio 
popolare che è bene ri- 
spettare, anche in questo 
caso. In questa libreria 
troverete un libro sui Ra- 
gni che dovrete 
affrontare al piano infe- 
riore e in altri dungeon 
del gioco. 


Questa è la vostra stanza, 
quella în cui siete nato e 
cresciuto... Non penso, 
quindi, di svelarvi alcun 
segreto se vi dico di cer- 
care nell'arma alto 
a sinistra e nel baule vi 
no al letto per equipag- 
giarvi a dovere con vestiti 
pesanti e un bel cappello 
con la pium: 


Questa stanza è una vera 
manna dal 


Ecco un rappresentante 
tipico di quelli che saran- 
no i vostri nemici più fre- 
Non fatevi im- 
nare, non è poi 


In questa parte della can- 
troverete dei gusto- 
sissimi prosciutti 
Portateveli via, non si sa 
mai coi tempi che corro- 


Questa ragnatela sembra 
proprio non volersi rom- 
pere... Ma se userete un 
po' d'intuito potrete su- 
perarla senza troppe dif- 
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Mii & a 
Da questo punto scende- 
rete nelle cantine e co- 
mincerete la vostra esplo- 
razione. Date sempre 
un'occhio all'indicatore 
della luce. 


Je irene 
FIN 


La parola d'accesso è “Wi. 
ne”, questo lo sanno tut- 

Quello che non sanno 
è ciò che si nasconde ol- 
tre questa faccia bonaria. 


Premuto il pulsante po- 
trete scendere al secondo 
livello del dungeon, dove 
vi aspetteranno prove 
terribili, teletrasporti e 


È Capano 


Questa stanza vi offrirà 
alcuni oggetti utili alla 
vostra missione, ma non 
dimenticatevi di premere 
questo pulsante per por- 
tarla a termine. 


Ecco la fontana magica al 
centro della stanza princi- 
pale. Quali terribili segre- 
ti nasconderà nelle sue 
acque torbide? (Psss... 
una lucertola...) 


Finalmente potrete ar- 
marvi come si deve! Que- 
sta spada corta farà stra- 


Se preferite combattere a 
una certa distanza, potre- 
te procurarvi una fionda 
e usare questi preziosissi- 
mi proiettili. 
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oi non ci crederete... Ma si tratta sicuramente di uno dei 


titolipiù attési del ‘94 e, molto probabilmente, anche del ‘93: un gioco 


che p@trePbe sconvolgere il mondo dei GdR Amiga. Un titolo del calibro 
di Ultima VIII o Underworld. Non ci credete? Continuate a leggere... 


Avevamo lasciato il mondo di Lyramion al 
tempo degli avvenimenti che avevano scatena- 
to il disastro totale del mondo conosciuto, al 
tempo di Amberstar... Circa dieci secoli prima 
di questi avvenimenti un giovane mago di no- 
me Tar, dopo aver superato tutte le prove 
dell'ordine dei terribili Stregoni Neri, era arri- 
vato ad affrontare il Signore dei Demoni, 
Thornahuun, che si era rivelato essere niente- 
meno che suo padre. Dopo una lunga, cruen- 
ta e violentissima battaglia il Signore dei De- 
moni si rese conto di non poter piegare Tar 
alla sua volontà con la forza, ed elaborò un 
nuovo piano: tentò di entrare nella sua mente 
per impadronirsene dall'interno, riempiendo 
il suo essere con la propria malvagità, renden- 
dolo pazzo e, finalmente, completamente as- 
servito ai propri scopi. Da quel momento in 
poi Tar si fece chiamare Tarbos, il dio del 
Caos, e cominciò a portare morte e di- 
struzione e grande stridor di denti in tut- 
ta la terra di Lyramion. Soltanto la poten- 


za combinata di tutti gli incantatori dell’ordi- 
ne degli Stregoni Bianchi riuscì a fermarlo e a 
imprigionarlo nella terza luna, quella rossa, di 
Lyramion. Il sigillo magico che avrebbe dovu- 
to tenerlo prigioniero per il resto del tempo 
venne creato in un castello, Godsbane, e 
rafforzato da un artefatto magico di infinita 
potenza, la Stella d’Ambra (Amberstar, ap- 
punto). Come ultima ed estrema precauzione, 
infine, la confraternita degli Stregoni Bianchi 
decise di spezzare la Stella d'Ambra in tredici 
pezzi che vennero gettati, in maniera comple- 
tamente casuale, sul mondo di Lyramion. 
Passarono mille anni e, infine, il Caos riuscì a 
trovare un altro potente alleato che potesse 
adempiere ai suoi malvagi compiti. Si trattava 
di un altro Stregone Nero, Marmion, che riu- 
scì, grazie all'aiuto del Demone fratello di 
Thornahuun, a teletrasportarsi direttamente 
all’interno del castello Godsbane e a comin- 
ciare a cantilenare il lunghissimo incantesi- 
mo che avrebbe liberato Tarbos dalla sua pri- 
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gione millenaria. 

Il pericolo era enorme e serviva qualcuno 
tanto pazzo o coraggioso da opporsi a Mar- 
mion stesso: questo compito toccò a un giova- 
ne avventuriero che, grazie all'aiuto di un 
gruppo di valenti e fidati amici e ai consigli 
del Mago Grigio Shandra, riuscì nell'impresa: 
recuperare i tredici pezzi dell'Amberstar e 
sconfiggere lo schiavo del Caos, impedendo a 
Tarbos di tornare su questa terra. 

Vent'anni dopo, l’avventuriero, ormai ritira- 
to a vita privata nelle terre che si era conqui- 
stato come ricompensa per la sua incredibile 
impresa, era diventato nonno: sua figlia, in- 
fatti, aveva dato alla luce un bambino, sulle ri- 
ve del lago di Twinlake, una delle città più 
grandi e popolose di tutta Lyramion. 

Ma questo periodo di apparente felicità e se- 
renità sembrava essere durato fin troppo: l’in- 
cantesimo di Marmion, seppure incompleto, 
era riuscito con la sua potenza a scardinare la 
Luna Rossa dalla sua orbita e a lanciarla negli 
spazi siderali. Tarbos stesso stava cercando, 
dall'interno, di uscire in ogni modo, tanto 
che, un giorno terribile, la luna precipitò su 
Lyramion distruggendo tutte le città e provo- 
cando un cataclisma di dimensioni bibliche. 
L'eroe di Amberstar cercò di ritrovare sua fi- 
glia ma riuscì solo a salvare il piccolo nipoti- 
no e a portarlo con lui in un luogo sicuro. Per 
molto tempo dopo il cataclisma, infatti, il cie- 
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lo rimase coperto di polvere e cenere e i terre- 
moti e le eruzioni vulcaniche perseguitarono 
le terre libere, trasformando antichi continen- 
ti in sparute e lontanissime isole, distruggen- 
do tutte le città e i villaggi e annientando il 
commercio e i rapporti tra i pochi sopravvis- 
suti alla catastrofe. 

Qui comincia il nostro gioco, qualche anno 
dopo questi accadimenti. L’avventuriero è an- 
cora sano e salvo e il nipote abita con lui. Ma 
ormai il caro vecchio nonno ha superato l’ot- 
tantina e sta per entrare di diritto nelle Aule 
del Riposo Eterno di Balas, dio della Morte. 

Prima di morire, però, decide di dare'a suo 
nipote una missione non meno epica e spa- 
ventosa di quella portata a termine da lui stes- 
so e dai suoi compagni: scoprire ciò che sta 
succedendo su Lyramion e trovare la tomba di 
Shandra, il Mago Grigio che lo aveva aiutato 
molti anni prima, per avere i suoi giusti e sag- 
gi consigli sul da farsi. 

Questo gioco di ruolo di casa Thalion ha 
delle caratteristiche che lo pongono certamen- 
te in vetta alle classifiche della categoria per 
quanto riguarda i giochi sviluppati su Amiga 
Si tratta fondamentalmente di un titolo misto, 
che riesce a fondere in maniera sapiente ele- 
menti tipici dei vecchi GdR con la più moder- 
na tecnica di programmazione. Passiamo in- 
fatti dalla visione “a volo d'uccello” per gli 
spostamenti negli esterni e all’interno delle 
piccole abitazioni, a quella in 3D soggettivo 


<o per sottolineare le nostre ca- 
pocciate. A fato; una cucina con 
tanto di arrosto fumante. 


con texture mapping e rotazione a 360 gradi 
come accade, ad esempio, in Ultima Un- 
derworld 1 e 2. 

Dopo aver scelto il “volto” del vostro perso- 
naggio e avergli dato un nome, vi ritroverete 
all’interno della casa in cui siete sempre vis- 
suti, insieme a vostro nonno. Egli vi rivelerà 
ben presto di essere uno degli eroi che hanno 
ritrovato, molti anni prima, l’Amberstar per 
fermare Marmion, e vi confiderà le sue preoc- 
cupazioni. Vostro nonno è ora troppo vecchio 
per imbracciare la spada e lo scudo, e così 
tenterà di convincervi a partire (da soli, per il 
momento, ma fino ad altri cinque compagni 
si potranno aggiungere al vostro gruppo) per 
un lunghissimo viaggio in cui dovrete scopri- 
re i segreti che si nascondono nelle isole dei 
nuovi continenti Post-Cataclisma (un po’ co- 
me accade nella saga di GdR da tavolo Dra- 
gonlance). 

Il bello di questo gioco è proprio determina- 
to da una cura maniacale per i particolari, che 
scoprirete man mano che procedete all’inter- 
no dell'avventura e della trama. 

Ci sarebbero moltissimi esempi da fare, ma 
questo va oltre gli scopi di questa recensio- 
ne... Basterà ricordare alcune delle caratteri 
stiche che differenziano questo titolo da molti 
altri GdR visti finora per Amiga e anche da 
molti che sono usciti su altre piattaforme. 

Tanto per cominciare se vi trovate, ad esem- 
pio, in un “dungeon” e avete qualche diffi- 


in questa semplice schermata deciderete l'aspetto del vostro alter 
ego e il suo sesso. La scelta è abbastanza varia, l'unico problema è 

‘sempre con un personaggio della classe degli avven- 
hi, paladini © ladri per iniziare, o. C'è da 
degli avventurieri è comunque qu 


IL BESTIARIO FANTASY 


Per darvi un'idea di cosa dovrete affron- 
tare, abbiamo compilato una breve lista 
dei vostri primi avversari. 


*Grandi Ragni 
Si tratta di aracnidi giganti piuttosto 

‘aggressive. Dopo un po’ li userete co- 
me allenamento. 


*Ragni Velenosi 
Sono i cugini più grandi di quelli visti in 
precedenza. Dovrete fare moltissima at- 
tenzione al loro morso. 


*Super-Ragno 
Ne abbiamo visto uno solo (per fortu- 
nal). È davvero pericoloso e, oltre ad 
essere velenoso, lancia pure un sacco 
di simpatici incantesimi. 


*Banditi 
Ne troverete un sacco in città. Dopo 

avere uccisi un po', capiranno l’antifo- 
na e vi eviteranno come la peste. 


*Lucertole Cornute 
Anche queste sono degli avversari temi 
bili, ma sempre meno pericolosi dei 
grossi ragni velenosi che le accompa- 
gnano. 


*Orchetti 
Potevano mancare? Evidentemente no! 
Vengono rappresentati in tutto il loro 
splendore con i 32 colori Amiga. At- 

tenzione che non scherzano. 


AMBERMOON 


PROVE 


SU SCHERMO 


coltà a capirè dove siete, basterà che premiate 
un semplice tasto per accedere a un comodis- 
simo sistema di automappaggio. All’interno 
delle mappe delle varie locazioni che riuscite 
a esplorare, fortunatamente (e questa è una 
bella trovata davvero) ci sono alcuni punti che 
fungono da riferimento e ai quali potrete ac- 
cedere semplicemente 


se, teletrasportandovi 


siderata. 


1 banditi che girano per la città sono una minaccia 
lazione, se li eliminerete vi aspetterà una bella ricompensa. 


combattimento è mol- 
to comoda e intuitiva: 
la parte centrale alta 
dello schermo mostra i nemici che si avvici- 
nano minacciosi, che attaccano o che si spo- 
stano, grazie a delle semplici animazioni, 
mentre sotto di essa abbiamo uno schema a 
“scacchiera” che permette di muoversi libera- 
mente, di attaccare o di compiere qualunque 
altra opzione. In ogni tipo di schermata, inol- 
tre, c'è una sezione con numerosi pulsanti 
che potrete utilizzare per compiere manovre 
semplici. (prendere, dare, parlare, esaminare, 
vendere o acquistare, ecc.). Il sistema di dialo- 
go con gli NPC non è molto elaborato - ci si li- 
mita a cliccare su una lista di argomenti, la 


Quando sconfiggete un gruppo di nemici, potrete depredare i loro 
‘cadaveri - non molto cavalleresco ma sicuramente funzionale. 


Avete veramente soltanto l'imbarazzo della scelta per divertirvi con 
titoli simili a questo Ambermoon. Primo fra tutti, naturalmente, il 
suo predecessore Amberstar, che però non è paragonabile a questo 
sia per sistema di gioco che per presentazione grafico-sonora. Vo- 
lendo andare a rivedere certi successi del passato che, a mio pare- 
re, sono ancora validissimi, possiamo ricordare senza dubbio la se- 
$i SE rie Phantasie (capitoli / e III, qualcuno ha mai sentito 
MINER parlare del 11?), la serie Bard”s Tale (di cui esiste anche 
w I bi un Construction Kit piuttosto simpatico), e molti altri, tra 
cui possiamo ricordare Waxworks (se siete amanti del 


maggiormente gli adventure-arcade, Cadaver dei Bitmap Brothers e 
il recentissimo Darkmere della Core Design. 


| combattimenti sono frequenti all'inizio del gioco, quando i banditi non sanno con chi 
hanno a che fare. Poi impareranno a temervi e cercheranno di evitare lo scontro. 


con un “dic” del mou- Y particolari e le caratteristi- 
t e di questo titolo sono sta- 
così nella locazione de- {ji centellinati in maniera sa- 
È piente dai programmatori 
Anche la gestione del 70JJg Thalion che hanno fat- 
to un'ottimo lavoro 


maggior parte dei quali viene accettata una 
sola volta - ma rimane sufficiente, considerata 
la vastità del gioco e il numero di personaggi 
coinvolti. 

Le classi di personaggi disponibili sono nu- 
merosissime e molto simili a quelle riscontra- 
bili anche in altri giochi di ruolo da tavolo 
(Dungeons & Dragons, 
ad esemio) o per com- 
puter (come nella vec- 
chia serie di Phantasie). 
Ogni classe, natural- 
mente, ha le proprie 
abilità specifiche e per- 
sonali e, altrettanto na- 
turalmente, è ovvio che 
per assicurarvi la salvezza e l’aiuto da chiun- 
que è assolutamente necessario che la vostra 
compagnia sia formata da un gruppo abba- 
stanza eterogeneo di personaggi: un ladro o 
un avventuriero possono colpire molto abil- 
‘mente con le armi da lancio, mentre un guer- 
riero può lanciarsi all'attacco, difeso dagli i 
cantesimi di benedizione di un mago che ri- 
mane nelle retrovie... 

Inoltre, più si avanza nel gioco e più ci si 
rende conto di quanto sia effettivamente 
grande e di quante cose da fare ci siano. I par- 
ticolari e le caratteristiche di questo titolo so- 
no stati centellinati in maniera sapiente dai 
programmatori della Thalion che, bisogna 
ammetterlo, hanno veramente fatto un ottimo 
lavoro (d'altra parte anche Lionheart non era 
niente male, vi ricordate?). 

La gestione degli oggetti nell'inventario è 
molto comoda. Per spostare, ad esempio, un 
oggetto da un personaggio a un altro o a un 
forziere (o semplicemente per lasciar cadere 
un oggetto a terra) è sufficiente “cliccarlo” 
con il pulsante sinistro del mouse (destro per 
prendere tutti gli oggetti di un gruppo, ad 
esempio “tutte le cinque torce”, ecc.): esso ri- 
marrà “appiccicato” al puntatore finché non 
decideremo la sua destinazione e non riclic- 
cheremo per lasciarcelo. Un sistema già in- 
contrato che conferma, però, la sua straordi- 


Se vi dovesse saltare in mente di dare un'occhiata in fondo 
essere molto divertente. Nel pannello a destra potete notare degli 


naria efficacia. 

Per quanto riguarda la sezione 3D in sogget- 
tiva, possiamo dire che il programma sfrutta 
le capacità ulteriori di una configurazione su- 
periore (dal 68020 in su), permettendo di ve- 
dere tutti gli interni con un soffitto e un pavi- 
mento molto suggestivi. Lo scrolling è abba- 
stanza veloce e fluido (anche se non raggiun- 
ge i risultati di Ultima Underworld o Doom) e, 
in genere, grazie anche al già citato sistema di 
auto-mapping, risulta abbastanza difficile per- 
dersi all’interno di un sotterraneo per più di 
qualche secondo. 

L'unica pecca di questo sistema (beh, forse 
non proprio l’unica ma quella che sicuramen- 
te salta all'occhio per prima) è rappresentata 
dalle porte che sono completamente prive di 
spessore: non si aprono e chiudono (non fan- 
no alcun rumore) quando vengono oltrepassa- 
te. Questo può creare dei problemi per capire 
se la porta in questione è stata superata o me- 
no, soprattutto durante le prime “sessioni” di 


ridietato 


PROVE 


seguita al cataclisma per fare il 
bello e il cattivo tempo. Ci sono 
dei segreti da scoprire su di lo- 
ro... A fato: una suggestiva im- 
magine del dio della Morte, nel 
cimitero della vostra città. 


gioco, ma dopo un po' ci si fa l’abitudine e la 
cosa non risulta neanche particolarmente fa- 
stidiosa...Peccato che se, invece, vi fermate in 
mezzo a una porta, potete tranquillamente ve- 
dere il “paesaggio” circostante dietro di essa, 
come se, appunto, non avesse alcuno spesso- 
re ma fosse come le porte finte utilizzate nei 
vecchi film western. Naturalmente non man- 
ca una ricchissima sezione di incantesimi 
pergamene, oggetti magici, pozioni e amme- 
nicoli stregoneschi vari, nonché enigmi e 
rompicapo (sempre piuttosto logici e giustifi- 
cati all’interno del background, a differenza 
molti altri titoli di questo genere che, talvolta, 
fanno davvero venire il nervoso). 

Un K-gioco assicurato, insomma: un titolo 
che vi farà sicuramente perdere numerose 
notti di sonno davanti allo schermo... Proprio 
come è successo a me prima di scrivere que- 
sta recensione. 


Yuri Abietti 


La schermata dell'inventario, da cui è possibile accedere alla lista completa delle nostre abilità. 


SU 


CoA K VOTO 


SCHERMO 


amica 


12345678910 


Ci sono giochi che catturano l'at. 
tenzione e la fantasia di un gio. 
catore fin dalle prime schermate 
dell'introduzione. Ambermoon è 
uno di questi, in parte perché 
l'emozione di giocare un'Ultima 
Underworld sugli schermi dei 
nostri Amiga è fortissima, e in 
parte perché non si tratta di un 
semplice susseguirsi di stupidi 
indovinelli “da settimana enig 
mistica”, ma di un gioco con una 
trama solida, in cui ogni elemen: 
to, anche quelli che possono 
sembrare più casuali, è stato po 
sto in quel particolare posto e în 
quel particolare momento per 
uno scopo ben preciso, che ma 
garì scoprirete soltanto dopo al 
tre dieci ore di gioco. E poi, so 
prattutto, non è fr 

per questo essere troppo sempli. 
ce 0 banale, È immenso e vera 
mente pieno di cose da fare... Le 
città sono veramente tali, le per 
sone che incontrate hanno tutte 
qualcosa da dire, un particolare 
che accresce il realismo e il back 
ground in cui il vostro personag 
gio si muove. Muovetevi anche 


voi e andatevelo a comprare e. 
Lunga vita all'Amiga! 


AMBERMOON 


: 


PROVE SU 


I pochi documenti storici rimasti negli archivi 
Imperiali narrano infatti di come l’Antica Ci- 
viltà di Perihelion, che era riuscita addirittura a 
cimentarsi nel volo spaziale, si sia autodistrutta 
con una pioggia di ordigni nucleari, e di come i 
pochi sopravvissuti abbiano combattuto e vinto 
per il rotto della cuffia i ribelli Bionecron, crea- 
ti dall’ormai dimenticato semidio Neon. 
Tuttavia la minaccia più grave deve ancora 
abbattersi su questo desolato pianetino, perché, 
giorno dopo giorno, si fanno sempre più pres- 
santi i segnali dell’incombente arrivo in questo 
piano di un nuovo essere, spietato e terribile 
come il più potente degli Dei antichi. All’impe- 
ratore di Perihelion, Rex Helion 27, 
ne che ascoltare i consigli dei sensibili adepti 
dell'Istituto dell’Addestramento Psionico, i pri- 


li oggetti indossati o tenuti in mano dai sei personaggi. Il corpo è diviso in sei 
Je mani, zona sotto la cintura, sterno, zaino e testa. 


SCHERMO 


pianeta teatro di questo avvincente gioco di ruolo della Psygnosis 
no) uò certo definire “fortunato”: appena superato lo shock di un olo- 
c atomico, ha subito una devastante guerra razziale tra cyborg e 
i, e ora si deve preparare ad accogliere il malvagio Dio Non-Nato! 


mi a “sentire” l'imminente arrivo del nuovo 
Dio, e ordinare a un asettico laboratorio di 
creare sei embrioni geneticamente adattati alla 
divina minaccia. Come avrete già capito, in Pe- 
rihelion entrerete negli scomodi panni di questi 
sei avventurieri, nati e cresciuti in provetta, 
che, risvegliati dopo un numero imprecisato di 
secoli da un discendente di Rex Helion 27, de- 
vono affrontare senza nessun aiuto esterno il 
Dio Non Nato. 

Prima di potervi avventurare per le desolate 
lande di Perihelion dovrete assemblare il vostro 
gruppo di “unborn soul” (anime non-nate), sce- 
gliendone la razza e la professione. Nel vostro 
party potrete inserire gli immancabili Umani, 
deboli fisicamente, ma adattabili a ogni am- 
biente; i Bionecron, gli ex-nemici di un tempo, 


simili al Trooo “liquido” di Terminator 2; i tri- 
sti e solitari Symbion, l’artificiale anello di con- 
giunzione tra i Bionecron e gli umani; i Cyber- 
netici, creati dall’unione di DNA umano con 
elementi cybernetici, e i Khymera, assurdi 
esperimenti di unione tra tessuti felini, inset- 
toidi o rettili con i Bionecron. 

Ogni razza possiede alcuni vantaggi rispetto 
alle altre e, per poter concludere nel migliore 
dei modi la vostra missione, dovrete creare un 
gruppo versatile e pronto a tutto; per esempio, 
scoprirete che Cybernetici sono ottimi combat- 
tenti, mentre i Bionecron possono contare su 
forti poteri psichici e una buona resistenza alle 
ferite. 

Una volta scelta la razza di un vostro avven- 
turiero, dovrete decidere la sua professione; 
questo mondo è popolato da Mercenari, Assas- 
sini, romantici Cavalieri, e ben quattro classi di 
Psionici, ognuna caratterizzata da una diversa 
“sfera” di potere. D'altra parte l'unica eredità 
lasciata quasi per intero dalla Tecnocratica so- 
cietà degli Antichi è proprio l'artificiale abilità 
di manipolare la materia con il potere della 


Utilizzando il vostro Terminale, con un po' di fortuna potrete trovare e “downloadare” anche la mappa di 


La grafica degli Interni è molto particolareggiata, anche se un po' monotona. | due rilevatori sulla sini- 


stra vi permettono di trovare subito oggetti, PnG e NetStation. 


mente, sfruttando ad arte i sentimenti di un es- 
sere vivente; i poteri psionici vengono infatti 
scatenati unendo tra loro contrastanti emozio- 
ni, quindi, per esempio, per lanciare una “Tem- 
pesta di Napalm” basta 
combinare nella giusta 


Sbalordimento, mentre 
per creare una “Luce Li- 
quida”, bisogna unire 
Rabbia, Paura, Rimorso 
e Dolore. 

Queste associazioni di 
emozioni devono essere accuratamente studiate 
e preparate dallo “psionico” che vuole sfruttarle, 
quindi per poter utilizzare uno di questi poteri 
mentali, dovrete confezionarlo in anticipo, spe- 


Per riuscire nella vostra 
misura Odio, Sobrietà e Missione, non basta esplorare 
qualche dungeon o inserirsi 
in due 0 tre BBS: 
dovrete anche combattere 
per difendere la vostra 
stessa vita 


PROVE 


te è solo una runa! 


cificando anche il tipo di manifestazione fisica, 
che può andare dal semplice “cono” alla “tem- 
pesta”, dal “campo” alla letale “sfera”. Prima di 
iniziare l'avventura, vi conviene preparare il 
maggior numero possi- 
bile di poteri, in modo 
da averne pronto uno 
per ogni occasione. Pur- 
troppo il manuale si li- 
mita a fornire uno steri- 
le elenco di questi in- 
cantesimi psichici, e per 
scoprire i loro effetti do- 
vrete prima prepararli con i vostri personaggi e 
analizzarli in un secondo tempo con l'apposita 
icona. Dato che, a seconda dell’intelligenza del 
personaggio, potrete preparare e tenere pronti 


IL PARTY GIUSTO AL MOMENTO GIUSTO! 


Assemblando a caso il vostro gruppo di avventurieri, corre- 
te il rischio di trovarvi completamente impreparati fin dal 
primo scontro; invece, seguendo i nostri consigli, potrete 
creare un Party di Origine Controllata, con cui riuscirete a 
Vincere qualsiasi battaglia! Come regola generale, vi con- 
Viene scegliere l'opzione “Reroll Statistics” finché la Sta- 
mina e la Vitality non abbiano dei valori decenti. Fate at- 


tenzione, perché queste due caratteristiche variano in base alla razza del personaggio, 
quindi non aspettatevi di avere un Umano con Stamina 99! L'unico modo per non avere 
problemi con sacerdotesse o guardie militari è disporre di diversi psichici: create quindi un 
personaggio per ogni classe Psionica. Abbiamo fatto qualche tentativo, e gli abbinamenti 
migliori sono: Human Anchorite, Human Psionic, Reptoid Mediator e Symbion Psionic. Ab- 


biamo scelto la razza umana per i primi due Psichici perché gode di una maggiore Intelli- 
genza, mentre il Reptoid, anche se un po’ meno intelligente, può contare su un’altissima 
Costituzione. Infine il Symbion, secondo il manuale, può vedere nel futuro, quindi l'abbiamo 
incluso nel Party nella speranza che si possa rivelare utile durante l'avventura. Abbiamo 
provato anche gli incantesimi, ma quelli più efficaci quando si tratta di menare le mani so- 
no Aura Dispell per l’Anchorite e il Mediator, e l’Uranium 


bernetici, uno Assassino e l’altro Mercenario: anche se to- 


) talmente privi di facoltà psichiche, si sono rivelati utili per 


arginare l’avanzata dei nemici, soprattutto nel primo turno 
della battaglia, mentre gli Psionici preparavano gli “incante- 


K simi” da lanciare ed erano quindi esposti e vulnerabili agli 


attacchi degli avversari. Un buon gruppo, non vi sembra? 


SU SCHERMO 


Questo simbolo potrebbe farcl pensare a un'invasione nipponica nel mondo di Perihelion...fortunatamen- 


da cinque a dieci poteri psichici per volta, per- 
derete una buona mezz'oretta all’inizio del gio- 
co per scoprire quali poteri psichici sono utili e 
quali invece servono meno. Tra l’altro, sul ma- 
nuale fornitoci dalla Psygnosis non sono indica- 
ti i poteri permessi a una classe invece che a 
un’altra, e quindi più di una volta creerete una 
sequenza di emozioni per poi scoprire che non 
può essere utilizzata da quel personaggio. 

Una volta creato e preparato ai pericoli del 
viaggio il party di indomiti avventurieri, dovrete 
incamminarvi verso MidLight, l’ultima città de- 
gli Antichi, ormai ridotta a un cumulo di di- 
menticati edifici in rovina. Vedrete le strade di 
questa città morta attraverso una visuale in pri- 
ma persona che occupa una finestra grande 
quasi metà dello schermo, mentre cliccando sul 
gruppo di icone in basso potrete selezionare la 
schermata dell'inventario, quella che permette 
di creare gli incantesimi psichici, e il terminale 
della Rete, di cui parleremo più avanti. La grafi- 
ca di tutto il gioco, dalle abitazioni alle cornici 
delle diverse schermate, è incredibilmente ac- 
cattivante e, anche se in soli 16 colori, alla Psy- 
gnosis hanno creato un piccolo capolavoro di 
arte cyberpunk; a volte sembra addirittura di ri- 
conoscere lo stile mostruoso-biotecnico di Gi- 
ger, il papà di Alien e Darkseed, e basta poco per 
accorgersi di avere tra le mani uno stupefacente 
incrocio tra l'interfaccia di Eye ofthe Beholder e 
l'atmosfera di Neuromancer! 

L'interazione con l’ambiente è, come accade 
spesso in questo genere di giochi, abbastanza li- 
mitata, e al massimo riceverete di tanto in tanto 
un semplice messaggio che commenta la loca- 
zione appena attraversata. Quando incontrerete 
uno dei pochi Personaggi non Giocanti (PnG), 
apparirà una foto digitalizzata che, parafrasan- 
do il celebre detto, descrive l’incontro meglio di 
mille parole. Il dialogo con i PnG è gestito attra- 
verso il vostro terminale della Rete universale 
che collega tra loro tutti i Sopravvissuti. In 
pratica, basta scrivere “Talk” sul vostro ter- 
minale per ricevere in risposta un lungo 


siesenioe 


PROVE. SU 


Nuova stanza, nuova battaglia! Per sconfiggere | licantropi dovrete picchiare sodo... ma prima dovrete 


anche riuscire a trovarli in questo dedalo. 


messaggio del vostro interlocutore. Inoltre, se 
vi sembra opportuno, digitando “Ask...” potrete 
richiedere maggiori particolari su un argomen- 
to specifico. Purtroppo spesso l'argomento non 
viene nemmeno riconosciuto dal PnG, e quindi 
è inutile chiedere approfondimenti su “Name”, 
“Weapon”, o altri argomenti che, secondo la lo- 
gica, dovrebbero ottenere una risposta. 

Se siete abbastanza fortunati da trovare una 
console della Rete, potrete accedere a diverse 
banche dati remote, sempre grazie al vostro 
terminale personale: inserendo il giusto NetCo- 
de (la parola chiave, NdR) potrete chiedere la li- 
sta dei file, leggere i messaggi, downloadare o 
uploadare vostri programmi, e così via. Natu- 
ralmente il servizio non è gratis, e quindi do- 
vrete tenere d'occhio i vostri crediti prima di 
collegarvi a destra e manca senza alcun rite- 
gno. I file di queste banche dati possono rive- 
larsi molto utili: spesso troverete rapporti sulla 
situazione dell'area dove siete capitati oppure, 
sbirciando tra i messaggi privati, potrete trova- 
re utili consigli 0 suggerimenti su come supe- 
rare un enigma particolarmente ostico; con un 


rivela più pratico. 


Noo00! Non è un GdR della SSI e vi garantiamo che questo sistema di combattimento alla lunga si 


po' di fortuna, scoverete anche la mappa della 
locazione che state visitando e, pagando qual- 
che migliaio di crediti, potrete memorizzarla 
sul vostro terminale, in modo da poterla esami- 
nare al momento più opportuno. 

Tuttavia per riuscire nella vostra missione, 
non basta esplorare qualche dungeon o inserir- 
si in due o tre BBS: do- 
vrete anche combattere 
per difendere la vostra 
stessa vita. Infatti, an- 
che se non dovrete te- 
mere gli attacchi diretti 
del Dio Non Nato, gra- 
zie al vostro patrimonio 
genetico appositamente modificato, dovrete 
però combattere con una nutrita schiera di mo- 
stri controllati dall'avversario divino. L'interfac- 
cia che gestisce gli scontri assomiglia molto a 
quella dei primi gdr della SSI: vedrete il teatro 
della battaglia dall'alto, con tanto di particolari 
come muri, colonne, grate e bidoni che natu- 
ralmente influenzano l'andamento dello scon- 
tro, perché offrono protezione o ostacolano i 


Non potrete resuscitare né 
rimpiazzare un eventuale 
morto tra le vostre file, 
quindi dovrete stare molto 
attenti a come agirete quando 
dovrete combattere 


Wi ELIA 
GILERA 


Mi sa che questo bel tipo non ha intenzione di uscire a cena con nol stasera! Forse sarebbe il caso di spa- 
rargli una tempesta psichica In mezzo ai denti. 


movimenti. Il combattimento è diviso in turni, 
e ogni personaggio ha un certo numero di pun- 
ti-azione che possono essere spesi per spostar- 
si, attaccare il nemico, lanciare un potere psio- 
nico scelto tra quelli preparati in precedenza e 
ripararsi dai colpi nemici. Gli appassionati di 
Pool of Radiance noteranno qualche piccola dif 
ferenza, che sulle pri- 
me potrà apparire illo- 
gica: per esempio, inve- 
ce di attaccare un nemi- 
co immediatamente, 
dovrete preparare un at- 
tacco (scegliendo se a 
distanza o ravvicinato), 
lasciando quindi esposto il vostro personaggio 
ai colpi degli avversari; tutto sommato, però, 
questo sistema si dimostra dopo pochi round 
più realistico di quello “Made in SSI”, anche 
perché permette a un personaggio di impiega- 
re i suoi punti-azione come preferisce, magari 
sparando più volte nello stesso turno, oppure 
semplicemente spostandosi, mentre nei giochi 
della SSI l’azione di un personaggio finiva 


ni 


alle solite: un vicolo scuro ci sì para davanti e nol non abbiamo la minima idea di cosa ci attenda 


Lintertaccia che gestisce | combattimenti è molto simile a quella 
della SSI, anche se sotto alcuni punti di vista è più realistica, 


quando si attaccava un nemico. Tuttavia anche 
questo approccio non è immune da qualche 
piccolo difetto, e a volte non potrete colpire ne- 
mici che vi hanno appena sparato addosso per- 
ché, secondo il programma, non sono sulla vo- 
stra linea di tiro! Inoltre alcuni elementi dello 
sfondo, soprattutto le colonne, ingannano la vi- 
sta, e a volte vi sembrerà di avere a tiro un ne- 
mico quando invece è fin troppo protetto. 

Sin dal primo scontro, scoprirete che i nemi- 
ci sono molto più potenti e numerosi dei vostri 
sei avventurieri; inoltre non potrete resuscitare 
né rimpiazzare un eventuale morto tra le vostre 
file, quindi dovrete stare molto attenti a come 
agirete quando dovrete combattere. 


PROVE 


A lato; l'interfaccia che gestisce 
Fcombationti è molte ami 


vista è più 


Sopra: questo ceffo non is 
molta simpatia... Pen: A 
F'imporsoniticazione del Malei 


Risolvendo i problemi della Colonia ricever: 
insieme alla gratitudine degli abitanti. 


La chiave per vincere rapidamente una batta- 
glia è, come avrete già immaginato, l’uso intel- 
ligente dei vostri poteri psichici: infatti, contan- 
do solo sulle forze fisiche, cioè fucili, mitra e 
baionette, non potrete cavarvela contro le orde 
dei mostri controllati dal divino avversario, 
mentre lanciando un paio di “Aura Dispersion” 
eliminerete rapidamente i vostri nemici senza 
grossi problemi. 

D'altro canto, avventurandovi per il desertico 
Perihelion dovrete combattere pochissime bat- 
taglie: nella prima metà dell'avventura, ne ab- 
biamo affrontate solo cinque, di cui solo due 
veramente impegnative. 

L'accento è posto soprattutto sull’esplorazio- 


Il primo gioco che consiglio agli appassionati di GdR futuristici è Hi- 
red Guns, sempre della Psygnosis, dove troverete più combattimenti 
e azione, meno ragionamento, ma sempre molti dungeon da esplora- 
re e mappare: in particolare, potrete smembrare il party di quattro av- 
venturieri e controllare ogni personaggio singolarmente attraverso 
un'ottima interfaccia di gioco. In alternativa, saltando un 
po' indietro nel tempo, rimane tra i miei preferiti l’immen- 
so Captive e il più recente Liberation della Mindscape, in 
cui dovete prendere il controllo di quattro droidi da com- 
battimento e distruggere un numero impressionante di in- 


® stallazioni alla ricerca della vostra stessa prigione. 


SU SCHERMO 


Genere GdR 
Casa Psygnosis 
Sviluppatore Morbid Vision 


And tra 
nel mondo del GdR, la Psygnosis 
conferma la propria abilità tecn 
ca con Perihellon, non solo pi 
fica “dark” al punto giu 


na © premere nel giusto ordine 
due 0 tre pulsanti, ma si dovran. 


po' tropi 
ta (solo quattro dungeon), ma 
c un gdr per Il vostro Ami 


come unica limitazione 
dovrete avere l'ormai in- 
dispensabile espansione 


‘a un mega. Purtroppo CURVA INTERESSE PREVISTO 
non è insti le su hard 
disk; ricordatevi, quando 


uscite per acquistario, di 

in paio 
di dischetti extra per i 
salvataggi 


ne dei quattro dungeon che compongono la val- 
lata di MidLight, dove dovrete utilizzare abbon- 
dantemente la vostra materia grigia per supera- 
re trappole psichiche, rivolte dei bassifondi, | 
guardie troppe zelanti, e dimostrarvi degni del- 
lo scontro finale con il Dio! 


Paolo Paglianti 


La grafica degli Interni è molto particolare; inche se 
po' monotona. 1 due rilevatori sulla sinistra vi ‘Permettono di 
trovare subito oggetti, PNG e NetStation. 


PROVE SU 


L'unico modo per impedire al cattivone di turno 
di governare incontrastato con il classico pugno 
di ferro, consiste nell’entrare di soppiatto nel 
suo Castello per liberare gli Dei imprigionati 
nelle magiche segrete. Tuttavia salvare un grup- 
po di reclusi divini non è certo un compito da 
boy scout, e quindi dovrete scegliere oculata- 
mente quali avventurieri 
selezionare per portare a 
termine questa incredibi- 
le impresa. Potrete com- 
porre il vostro party sce- 
gliendo quattro alter ego 
tra il gruppo di venti avventurieri già pronti 
all'uso: ogni eroe è contraddistinto da una clas- 
se, un allineamento e, ovviamente, le solite ca- 
ratteristiche di forza, intelligenza, punti vita, 
ecc. Naturalmente per poter avere qualche pos- 
sibilità di salvare gli Dei e andare a raccontarlo 
in giro dovrete creare un Party che contenga tut- 
te le quattro classi (Ranger, Maghi, Guerrieri e 
Assassini), diversi allineamenti, differenti abi- 
lità che vi permetta, insomma, di cavarvela in 
qualsiasi frangente. 

Una volta composto il party di audaci avventu- 
rieri, potrete iniziare la vostra rischiosa missio- 
ne, entrando appunto nel Castello e dando una 
prima occhiata in giro; chi si aspettava l'ennesi- 
mo clone di Eye ofthe Beholder, con i soliti movi- 
menti a “passi” di una locazione e le irreali rota- 
zioni ad angoli retti, rimarrà piacevolmente sor- 


-al 


Potete ammirare il mondo di Wizard. attraverso una finestra 
"standard... 


te immaginare un mondo fantasy senza Dei? Sfidando 
più oscuro dei maghi è riuscito con un malefico 


Spesso non basta utilizzare 
le armi mondane per vincere 
contro i nemici, ma dovrete 
ricorrere all'Arte Magica 


SCHERMO 


tesimg ‘împrigionare l’intero Olimpo divino, e si appresta a 
re il6t0 volere indisturbato su tutti gli esseri viventi... 


preso: infatti il “motore” utilizzato dalla Psygno- 
sis in Wizard! vi permette di ruotare liberamen- 
te per tutti i 360 gradi che vi stanno attorno, 
ammirando arazzi, porte e muri letteralmente 
sotto ogni punto di vista attraverso la finestra 
grande più di metà schermo che, come al solito, 
occupa la parte sinistra dello schermo. Il resto 
del monitor è occupato 
dalle classiche faccine 
dei quattro eroi con cor- 
rispondente inventario, 
il libro delle magie, e la 
bussola. Grazie a un si- 
stema molto chiaro di menù combinati tra loro, 
non dovrete quasi mai abbandonare lo schermo 
di gioco, né per prendere un oggetto dall’inven- 
tario, né per esaminare le caratteristiche di un 
personaggio, né per lanciare un incantesimo. 

L'unica eccezione è data ovviamente dalla 
mappa, disegnata automaticamente in base ai 
vostri progressi in una schermata speciale che 
mostra la parte del livello esplorata, arricchita da 
importanti particolari come porte aperte 0 chiu- 
se, pulsanti, negozi o teletrasportatori. 

Inoltre, se avete un computer abbastanza velo- 
ce, potrete scegliere di vedere il mondo esterno 
a tutto schermo, invece che recluderlo in una li- 
mitata finestra; tuttavia, selezionando questa 
opzione, molte delle icone presenti nella scher- 
mata tradizionale spariranno, mentre altre ver- 
ranno ridotte ai minimi termini, e non avrete 


... oppure con una visuale a tutto schermo. Notate come sono ridot- 
te le icone sul fondo dello schermo. 


un controllo completo su tutte le opzioni; per 
esempio non potrete scegliere che incantesimo 
lanciare né potrete salvare direttamente da que- 
sta schermata. D'altra parte basta premere un 
pulsante per passare da una visuale all'altra, 
quindi con un po’ di esperienza riuscirete a 
combinare i vantaggi di tutte e due le scherma- 
te. In particolare, la visuale a tutto schermo è 
molto efficace per esplorare un’area perché, es- 
sendo una versione ingrandita di quella stan- 
dard, permette di distinguere meglio alcuni par- 
ticolari, come pulsanti, oggetti sul pavimento o 
scritte sui muri, anche da lontano; quando inve- 
ce si tratta di menar le mani, è consigliabile pas- 
sare alla versione “ridotta”, con cui potrete con- 
trollare molto meglio l'andamento della batta- 
glia. Infatti per iniziare uno scontro basta clicca- 


Il combattimento è gestito quasi 
noi dobbiamo scegliere solo quando iniziare lo scontro 
battaglia, lanciare gli incantesimi. 


Questo cartello non promette niente di buono. Meglio sfoderare le 
incoccare le frecce. 


lanciare quelli gia” evidenziati. 


re sull'icona delle spade incrociate: il computer 
si preoccuperà da solo di colpire con le armi più 
opportune tra quelle impugnate dai vostri eroi e 
di utilizzare archi o balestre (sempre che abbiate 
sottomano le frecce!), e quindi sarete sollevati 
dal gravoso compito di spostarvi e contempora- 
neamente cliccare come dei matti sulle armi per 
sferrare gli attacchi sugli avversari. 

Purtroppo spesso non basta utilizzare le armi 
mondane per vincere contro i nemici, ma dovre- 
te ricorrere all'Arte Magica, lanciando uno dei 
numerosi incantesimi segnato sul vostro Gri- 
moire. Anche se inizierete con pochi spell, ne 
imparerete altri aumentando di livello, che si ri- 
veleranno sempre più utili per sconfiggere i vo- 
stri pericolosi nemici: gli incantesimi sono divi- 
si in quattro “sfere” di potere diverse, e si va dal 
classico Magic Missile al Fire Path, che crea un 
sentiero infuocato, dall’Armour all’incredibile 
Form Wall, che crea dal nulla una colonna im- 
penetrabile tra voi e il nemico. 

Solo grazie alla magia potrete infatti esplorare 
a fondo le quattro diverse locazioni, dove il per- 
fido Stregone ha nascosto le quattro Gemme Di- 
vine, gli unici artefatti in grado di aprire la gab- 
bia magica dove sono incatenati gli Dei. D'altra 
parte, se riuscirete a liberare gli Dei, potete 
scommettere che il nostro cattivone passerà un 
brutto quarto d'ora... 


Paolo Paglianti 


Con la scherma “ridotta”, potete esaminare accuratamente l'inven- 
notate che c'e' un posto per l'armatura, 


vrmi e i pendagli. 


tario del vostri personi 
l'elmetto, i guanti, le du 


PROVE SU SCHERMO 


Genere GdR 
Casa Psygnosis 
Sviluppatore A. P. Taglione 


i x 
Sopra, un altro del quattro dun- 
geon “alternativi”, dove sono 
nascosti le quattro Gemme DIVI- 
ne. Per poter 
a ra avvincente 


» combatti 
menti abba- 
Stanza diffi 


che hanno la pessi- 
di attaccarvi a vista. Ù 
Per fortuna i vostri maghi cono. 

scono l'incantesimo giusto per 


Per avventurar- 
Wizard! 


SA, siin 
’(®\%, basta avere, 
GALE contraria 
“20° mente a quel- 
lo che si potreb- 


be pensare, quat- 
tro megabyte di spazio su 
hard disk e due mega di 


‘computer più veloci, dai 
486 SX in su. 
Riconosce solo AdLib, 
SoundBlaster e Roland, 
ed è necessario instali 
re un mouse compatibile 
Microsoft. 


K VOTO 
880- 


12345678910 


Dopo pochi livelli di esplorazio. 
ne. vi accorgerete che Wizard! è 
un incrocio ben riuscito tra lo 
stile e gli enigmi di Dungeon 
Master e il motore grafico a 360 
gradi di Ultima Underworld 2, La 
grafica dei dungeon è ben di 
i pare 
invece gli am- 
bienti sono abbastanza ripetiti 
vi, e se non fosse per la presenza 
di cinque diverse locazioni, che 
rompono un po” la monotoni 


essere interattivo: vi accorger 
te, per esempio, che il ritmo 

più incalzante quando combatte 
te. L'unico difetto importante è 


un muro magico 
tra voi e | nemici. 


Wizard! è un'ottima via di mezzo tra un arcade e un GdR vero e pro- 
prio: se preferite il primo aspetto, vi conviene provare anche Ki 
dove dovrete esplorare una serie di costruzioni sulla superficie di 


Phobos, da soli contro un incredibile moltitudine di mutanti e alieni 


che sembrano provenire dall’Inferno stesso. 


patiti delle esplorazioni sotterranee... 


Se invece preferite un GdR puro a 360 gradi, vi consiglio 
di dare un'occhiata all’indimenticabile Ultima Underworld 
2, un altro geniale prodotto di Lord British, in cui dovrete 
esplorare ben nove mondi alternativi per sconfiggere 


il diabolico Guardian. C'è anche Underworld 1 per i 


PROVE SU 


A differenza di quanto possa apparire, Puggsy 
non è una pera cotta, né tantomeno una tarocca- 
tura del Gabibbo: è uno sfortunato extraterrestre 
che si è visto sottrarre l'astronave sotto il naso da 
un gruppo di alieni, decisi a smontarla per riven- 
derne i pezzi al mercato clandestino. Il nostro po- 
vero Gabibbo, ehm volevo dire Puggsy, si ritrova 
su un pianeta sconosciuto senza il minimo indi- 
zio di dove sia finita la sua nave spaziale e, dispe- 
rato, si avvia alla ricerca del mezzo sottrattogli. 


[CE 24 AA ZZOED6° 
Certo che portare da una parte all'altra del livello questi bar- 
fotti uno per volta è proprio un gran lavoracci 


SCHERMO 


h, ma che gioco carino! Che graziosa quella pera cotta! 
roppo forte... Questi i commenti dell'intera redazione 


un platform originale? Non ci credete? Beh, invece è proprio così. 


Questa trama banale, che tra l’altro ricorda 
quella di un certo camionista munito di bastone 
alieno multifunzione (leggi Bubba"n Stix), serve 
solo per introdurre un gioco che va al di là del so- 
lito platform e che aggiunge qualcosa di più ai 
rompicapo in circolazione attualmente. 

Per ritrovare la sua astronave, Puggsy dovrà su- 
perare dei livelli ambientati in differenti locazioni 
del pianeta alieno, risolvendo dei piccoli (almeno 
inizialmente) enigmi che permettono di accedere 


Retta nuto Retta At 


Mettendo un oggetto sopra l'altro potrete superare ostacoli come questa capanna. 


ti, 0008. 
ì 


a quello successivo. Alcuni livelli hanno più di 
una via d'uscita e ci sono diverse possibilità di so- 
luzione. In ogni livello ci sono diversi enigmi: al- 
cuni vanno risolti prima di passare al livello suc- 
cessivo, mentre altri possono essere saltati. In li- 
nea di massima, le missioni da portare a termine 
sono abbastanza varie e introducono perfettamen- 
te i singoli elementi del gioco. Si tratta di compiti 
relativamente semplici, come portare un fiammi- 
fero verso un cannone per accenderlo, spegnere 
le fiamme che bloccano la strada, ecc... Se doves- 
se capitare di compiere un errore, per esempio 
utilizzando in maniera sbagliata un oggetto, per- 
dendolo irrimediabilmente, è possibile ripetere il 
livello, rimettendo a posto tutto come all’inizio 
premendo il tasto Esc (come accadeva in Shadow 
ofthe Beast 3). 

Per risolvere i rompicapi che incontra, Puggsy 
dovrà interagire con gli oggetti che trova qua e là. 


Pw 
, 3 


e € 


e De 


Questa foresta apparentemente facile da superare nasconde molte 
più insidie di quanto possa sembrare. 


Alcuni oggetti i rivelano molto 


In situazioni estreme. 
‘questo caso, un uncino ci salva da sicuro sfracellamento. 


PROVE 


Grazie al ventilatori e al palloncino potrete 
na pera cotta era mai giunta prima. 


ausesto brutto cffo. Forse Puggay crede di estere li. 
Nella recensione e nel commento ho già accennato ai titoli che più 
si avvicinano a Puggsy. Si tratta di Gods, Bubba'n Stix, First e Se- 
cond Samurai e Shadow of the Beast 3 . Il primo titolo è più che al- 
tro un gioco di piattaforme in cui i rompicapi passano in secondo 
piano o che comunque non sono essenziali per terminare il gioco. 
Shadow of the Beast 3 è anch'esso della Psygnosis, 
chiude degnamente una saga iniziata all'insegna della 


pura azione platform e terminata con un prodotto che ri- 
chiede una buona dose di ragionamento. 
Il più recente Bubba'n Stix è forse il gioco che più si av- 


di problemi. Infine vi ricordo First e Second Samurai, due episodi 
della stessa saga che richiedono la medesima dose di abilità col 
joystick e con i neuroni. 


Tali oggetti possono essere utilizzati in molti mo- 
di: una pistola ad acqua può servire per spegnere 
delle fiamme, scavalcare un ostacolo usandola co- 
me base, colpire i nemici lanciandogliela addosso 
e arrampicarsi su una piattaformal!). 

L'ultimo uso può forse sembrare un po’ insolito, 
ma dovrete farci l'abitudine, perché nel gioco vi ca- 
piterà di utilizzare gli oggetti più disparati per 
compiere delle semplicissime operazioni. Il caso 
sopracitato della pistola, in cui il nostro eroe “fatto 
a pera” la usa come appiglio per scalare delle piat- 
taforme, capiterà molto spesso, essendo molto uti- 
le per raggiungere locazioni altrimenti impossibili 
da visitare, anche se la manovra via joystick non è 
delle più facili da esegui- 
re. Alcuni oggetti attri- 
buiscono delle particolari 
capacità, come lo scudo 
che rende invincibili, le 
scarpe che aumentano la 
vostra velocità e gli oc- 
chiali da sole che fungono da “armatura” per il no- 
stro eroe, un po’ come l'armatura vera e propria di 
Ghost’n Goblins. 

Pur rimanendo un gran bel gioco, Puggsy ha al- 
cuni particolari negativi che ne riducono inevita- 
bilmente il voto. Prima di tutto, la lentezza: il per- 
sonaggio principale si muove un po’ troppo lenta- 
mente e spesso accade che il gioco rallenti drasti- 


PROTIZA 
Vial EMA A 13, 


di utilizzare 


Grazie al peso da dieci chili che funge da zavorra, Puggsy riesce a 


camminare controvento. 


nel gioco vi capiterà 


più disparati per compiere 
delle semplicissime 
operazioni 


SU SCHERMO 


K VOTO 
8 8 8 Amica 


12345 


Genere Piattaforme/Rompicapo 
Casa Psygnosis 
Sviluppatore Dome 


* Originale + Lentezza è 
* interazione rallentamenti 
congli oggetti — * Sistema di 
* Ottimi rom. —contrello non 
picapo sempre otti 


male 
ione Amiga 


più di materia gri 
gia di questi prodotti, mentre la 
componente arcade sc 


sto il solito mega di RAM. 
La grafica è carina, so- 
prattutto per i fondali, 

ma Î colori sono un po' 
pochi. | rallentamenti, in- 
vece, sono molti e se non 
fosse la sii la dek- 
le animazioni, il voto del- 
la grafica sarebbe inferio- 
re. È caldamente consi- 
gliato il drive esterno, 
‘senza il quale i carica 
menti pesano abbastan- 
za. L'audio è nella norma 
© le musichette sono mol- 
to carine. 


di im 


disp 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


camente a causa dei troppi sprite su schermo. Se- 
condo, la scelta dei comandi: il pulsante di fuoco 
del joystick servirà per raccogliere gli oggetti e la 
barra spaziatrice per utilizzarli. Se questa scelta 
può sembrare azzeccata in caso di oggetti di utilità 
generale, come casse di legno e conchiglie, vi ac- 
corgerete di quanto sia 
sbagliata quando per spa- 
rare premerete d'istinto il 
pulsante del joystick, la- 
sciando a terra l'arma. 
Inoltre, il controllo non 
sempre ottimale del per- 
sonaggio è causa di frustrazione. A proposito di 
frustrazione, bisogna dire che la mancanza di una 
barra di energia si fa sentire quando si perde una 
delle preziose vite per colpa di un semplice errore, 
e questo piccolo particolare può minare la longe- 
vità del gioco. 


gli oggetti 


Paolo Verri 


CEZIOTA 


così come l'ampia possibilità | 


PROVE SU 


up 


SCHERMO 


set 


\ us 


‘kidmarks, la prima fatica professionale dell’Acid dl non 
malelierà di stupirvi con le sue potenzialità. Quindi infilatevi casco e 


guanti @peparatevi a far mangiare la polvere ai vostri avversari. 


Ma a chéfiavolo serve questa leva alla mia destra? 


Skidmarks è il primo prodotto a livello professio 
nale sviluppato dalla Acid Software, e si tratta 
dell’ennesimo tentativo di creare un gioco di mi- 
cro macchine su Amiga, Skidmarks riesce, a diffe- 
renza dei titoli preceden- 
temente apparsi, a pro- 
porre diverse migliorie 
nella parte grafica, ren- 
dendo il movimento delle 
macchinine fluidissimo, 
così come lo è lo scorrimento della pista. Purtrop- 
po pur avendo dalla sua queste buone qualità, por- 
ta con sé anche dei grossi difetti che danno da 
pensare ma andiamo con ordine, e cominciamo 
con il parlare della strutturà di questo prodotto. 
Skidmarks può essere giocato da 1 fino a 4 gioca- 
tori contemporaneamente, collegando 2 Amiga 
via modem (tramite il programma di comunica- 
zione, inserito nel programma) permettendovi di 
giocare a distanza con i vostri amici. Dopo aver 
scelto in quanti giocare, entrerete nella schermata 
di opzioni nella quale potrete scegliere il tipo di 


Skidmarks resta un 
bel gioco e dà il massimo 
delle sue potenzialità 

se giocate in coppia 


macchina da utilizzare tra i 4 modelli disponibili: 
un'auto da corsa, la cui caratteristica principale è 
la velocità su quasi tutti i terreni; due fuori strada 
che risultano poi molto simili nelle caratteristiche 
di velocità e di aderenza e 
un telaio del tipo Dune 
Buggy, che ha dalla sua la 
manovrabilità migliore 
(anche se all’inizio usarla 
vi creerà non pochi pro- 
blemi nel tenerla in pista); per imparare a giocare, 
l’auto da corsa è sicuramente la più consigliata re- 
stando la più bilanciata. I telai delle macchine so- 
no disegnati tenendo conto di modelli esistenti 
Porsche, Camaro, Monstertruk e Dirtbuggy. Po- 
trete inoltre decidere il colore della vettura da voi 
pilotata tra la palette di colori disponibili. Fatto 
questo, dovrete scegliere il computer team che de- 
termina come il vostro Amiga gestirà le auto a lui 
assegnate (se giocate da solo le altre 3, per inten- 
derci) a seconda del Team selezionato gli avversari 
saranno più bravi a pilotare o vi ostacoleranno 


fontare le curve è una vera goduria per tutti gli amanti della gui- 
da. Peccato che Il contorno non sia all'altezza! 


maggiormente lungo il tracciato, cercando di but- 
tarvi fuori pista. 

Settate poi il livello di difficoltà tra Novice, 
Rooky, Pro e Insane che determinerà il tempo di 
reazione che vi servirà per dominare la pista. De- 
cidete poi il tipo di competizione - i 3 modi possi- 
bili di gioco sono Practise che vi permette di cor- 
rere singolarmente in pista per studiare il percor- 
so; Matchrace per competere sul singolo percorso; 
Championship una competizione a punti su una 
serie di 6 piste ( nel gioco sono presenti in tutto 
12 tracciati). Fatto tutto questo, siete pronti per co- 
minciare a giocare. 

Come detto precedentemente, resterete strabi- 
liati dalla fluidità di movimento degli sprite e dal 


Uno dei rocamboleschi salti a cul sono costrei 


nostre povere veture in gara. 
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realismo con cui si muovono affrontando curve e 
salti; se poi state usando le auto sviluppate per i 
chip AGA, noterete con quanta cura siano state di- 
segnate le auto (le ombre sulla carrozzeria cambia- 
no a seconda della posizione del mezzo sulla pi- 
sta), lo scrolling ultrafluido, gli sprite a 16 colori e 
le 800 schermate di animazione per vettura, la 
sterzata, l'accelerazione e la collisione degli sprite 
che vengono calcolati in 25 frame per secondo. 

La pista poi scorre veloce sullo schermo (le mac- 
chine vi lasciano il segno delle loro derapate e 
sgommate) donandovi un effetto di guida davvero 
strabiliante. 

Purtroppo il gioco ha in sé non pochi difetti, che 


Per gli appassionati di 
questo genere di giochi 
la piattaforma Amiga 
offre parecchie oppor- 
tunità di divertimento. 
Si parte dal 
più recente 
Overdrive 
del Team 17 
(leggermen- 
te inferiore 
a questo 


nuovo titolo), per arri- 
vare agli anziani ma ar- 
zilli Super Off-Road e 
Indy Heat. Il vero me- 
tro di paragone rimane 
comunque Micro Ma- 
chines della Codema- 
sters, che in quanto a 
giocabilità, sfida e di- 
vertimento non è se- 
condo a nessuno. 


In alto a sinistra: uno dei parti- 
colari fastidiosi del gioco è Il 

| rallentamento eccessivo a cui sì 
va incontro quando si toccano | 
bordi della pista. 


questi pregi non possono cancellare e non sto par- 
lando della mancanza di originalità, sulla quale si 
potrebbe anche passare sopra, ma di pecche più 
grosse, come la mancanza di qualsivoglia bonus 
presente sulla pista, che avrebbe reso a mio parere 
il gioco più divertente e imprevedibile, o un mo- 
mento tra una corsa e l’altra nel quale, magari nei 
box, migliorare la vettura con motori più potenti, 
gomme con maggiore tenuta di strada, diverse so- 
spensioni, ecc., ecc. Inoltre tutta la parte di pre- 
sentazione del gioco (schermate di intermezzo, di 
caricamento, ecc.) è assolutamente assente. Serve 
poi troppa memoria per caricare le macchine e se 
non giocate soli vi tocca utilizzare tutti lo stesso ti- 
po di vettura, diminuendo di molto il divertimento 
e la strategia di gioco. Resta da dire che, nonostan- 
te tutti i difetti riscontrati, Skidmarks resta lo stes- 
so un bel gioco e dà il massimo delle sue poten- 
zialità solo se giocato in coppia con i vostri amici, 
regalandovi ore di sfrenato divertimento, perde 
però ogni attrattiva se lo giocherete da soli, diven- 
tando monotono dopo poche partite. 

Un gioco da tenere comunque presente come un 
tentativo di programmazione ben riuscito nella 
parte grafica e nella speranza che ne esca una ver- 
sione migliorata 


Mario Maron 


Le quattro macchine a disposizione del giocatore. Ce n'è per tutti | 
gusti, non trovate? Pecato non si possano usare tutte insieme! 


SU SCHERMO 


Genere Guida 
Casa Acid Software 
Sviluppatore Interno 
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+ Serolling * Niente 
(ro MFN Bisogna ammetterto, Skidmarks 
lizza TPochi aveva le potenzialità per essere 
“'Routine di -— percorsi davvero un gran gioco, purtrop: 
movimento EISSSESEETTIANNI po i non pochi difetti da cui è af 
eccezionali to all'osso fitto lo rendono un gioco molto 
* Alta giocabi- — > Nessuna bello dal punto di vista grafico 
VITA ISEE na incsistente nette attre strut- 

sone migliorare il 
Nagai ture base; diventa così un pro. 
dotto che esprime le sue poten- 
zialità solo se giocato in più per 
Versione sone per il gusto di sfidare i vo 
stri amici in emozionanti compe. 
MECCALELTN tizioni, ma è noioso e ripetitivo 
CALICI .o giocato da soli, non propo. 
PST 10000 niente di nuovo dal punto 

dete un di vista dell'idoa di base. 
hard disk 
1908 il dischet- 
to Pro- 


gram può essere installa 
to. Ottima la parte grafi- 

ca del gioco e la realizza 
zione degli sprite, soprat- 
tutto nella versione AGA, 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


vimento delle vetture. Si 
sente la mancanza della 
possibilità di selezionare 
mezzi diversi per ogni pi- 
lota, questo per l'ecces- 
siva memoria richiesta. 
Schermate grafiche inesi- 
stenti e sonoro ridotto 
ssenziale. Ottima 

del collegamento 
modem. 


sussesed 


La grafica della versione 500 non regge Il confronto con l'AGA, 
ma mantiene comunque un livello più che dignitoso, 
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La Psygnosis è rinomata per giochi di piat- 
taforme epici come la trilogia di Shadow of 
the Beast, giocabilissimi rompicapo come 
Lemmings e GdR innovativi come Hired 
Guns. Sono tutti prodotti che, in un modo o 
nell’altro, hanno fatto parlare di sé e hanno 
dettato moda nelle rispettive categorie. Non 
mancano certo i giochini simpatici che, pur 
non offrendo nulla di particolarmente inno- 
vativo, hanno un grande successo di pubbli- 
co, se non altro per la simpatia del personag- 
gio principale o delle situazioni di gioco. 
Brian the Lion rientra proprio in quest’ulti- 
ma categoria. 

Il nome Brian non si addice molto al Re 
della Foresta e non si può certo dire che incu- 
ta un reverenziale terrore. A prescindere da 


ALROTI 


| (Rs 
IMEGA STORE 
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continua, armi spe 


li, ecc. ecc. ' 


L'immancabile negozio nel quale potete acquistare vite extra, energia supplementare, gettoni per i 


A vete mai pensato che pizza possa essere la vita nella foresta? 
fù andate nei panni di un esploratore o di un cacciatore, non po- 
dere occhio perché dietro ogni cespuglio e su ogni ramo si può 
© os mortale. Per un leone, invece, è tutt'altra cosa... 


questo, il nostro eroe in bermuda ha sempre 
dominato la foresta e non esiste animale in 
grado di tenergli testa. Purtroppo girano insi- 
stenti voci sulla presunta codardia di Brian, 
che non può sicuramente dimostrare il suo 
valore combattendo con uno scimpanzé o 
con una mosca tse tse. 

Proprio per questo motivo, il nostro leonci- 
no ha deciso di gettarsi in una affascinante e 
pericolosa avventura, affrontare delle sfide 
veramente impegnative, dimostrando come 
l'appellativo di Re della Foresta non sia sem- 
plicemente un secondo nome. 

Dovrete superare diverse insidiose isole, di- 
vise in livelli, prima di riconquistare fiera- 
mente il reale titolo messo in dubbio. L'av- 
ventura inizia nella Foresta, dove incontrere- 


La mappa di gioco da cui scegliete 
zione dei livelli non è lineare e pot 


le livello visitare. La disposi- 
prendere strade diverse. 


i) ? 
Casati 
d'a 4 


Una delle spassose animazioni del personaggio che stanno diventan- 
do un'abitudine per | giochi di piattaforme “carini”. 


Questa ambientazione alquanto lugubre si differenzia dal resto del gioco, caratterizzato da locazioni e 
nemici più simpatici dei fantasmi che popolano questo cimitero, 


asi un peccato dovere affrontare dei nemici così cari- 
Levi [mpietosire e tirategli una bella zampata! 


Wl nostro leone in bermuda non sembra divertirsi molto. Strano, ep- 
pure questo livello “meccanico” è uno dei più divertenti. 


te qualche animale di poca importanza, e 
quindi non vale neanche la pena perdere 
tempo per combatterli. Ben presto, andando 
avanti nel gioco, incontrerete locazioni abba- 
stanza originali e ostili, come cimiteri, caver- 
ne, paesaggi innevati 
(con il relativo effetto 
di scivolamento), vul- 
cani e altri luoghi “tipi- 
ci” che si incontrano 
solamente nei giochi di 
piattaforme. 

Al termine di ogni li- 
vello vi attende il solito guardiano, ovviamen- 
te in stile con all’ambientazione appena attra- 
versata. Non potevano mancare anche i nego- 
zi, nei quali potrete incrementare le vostre 
abilità e comprare oggetti bonus, pagando 
con le gemme che troverete lungo il vostro 
cammino. Per la serie “il nostro è un gioco 
originale e lo rimpinziamo di sezioni bonus”, 
sono presenti un sacco di livelli bonus nasco- 


Brian the Lion si 
differenzia dai soliti 
platform in cui dovrete 
semplicemente terminare un 
livello e passare a quello 
successivo 
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sti e sezioni particolari, come quella subac- 
quea e la divertente variante sparatutto che vi 
porta da un'isola all’altra del gioco, per non 
parlare delle frenetiche corse contro il tempo. 
Brian può contare su delle particolari doti 
di cui va molto fiero e che lo rendono un leo- 
ne d'eccezione: l’unica arma inizialmente di- 
spopibilie, la zampata, non è molto potente e 
funziona solo da distanza ravvicinata ed è an- 
che possibile saltare sulla capoccia dei nemici 
per eliminarli, anche se alcuni dei vostri av- 
versari sono più resistenti a questo tipo di at- 
tacco, specialmente nei livelli avanzati. Per 
sopperire alla mancanza di sistemi offensivi 
più potenti (pistole e spade sarebbero fuori 
posto in un gioco di questo tipo), potrete ac- 
quistare, nel vero senso della parola, delle 
particolari capacità, come il ruggito, la velo- 
cità extra e il super-salto. Il primo congela gli 
avversari, in modo da poterli avvicinare senza 
correre problemi e stenderli con un'artigliata; 
il secondo, ovviamente, vi permette di correre 
più veloce, anche se, in alcuni particolari pas- 
saggi del gioco, è sconsigliabile andare trop- 
po in fretta. L'ultimo power up vi permette di 
spiccare balzi altrimenti impossibili se non 
con l'ausilio di molle o trampolini improvvi- 
sati. Per utilizzare queste abilità particolari, 
bisogna tenere premuto il pulsante di fuoco 
per alcuni secondi e rimanere fermi. 
All’inizio di ogni 
stage vi verrà mostrata 
la mappa dell’isola su 
cui vi trovate (che tra 
l’altro sfoggia dei parti- 
colari effetti zoom e 
mosaico molto carini), 
tramite la quale potrete 
anche ritornare sui vostri passi e accedere ai 
livelli già visitati. Infatti, Brian the Lion si dif- 
ferenzia dai soliti platform in cui dovrete 
semplicemente terminare un livello e passare 
a quello successivo per il fatto che il percorso 
da seguire, non essendo lineare, presenta dei 
passaggi alternativi e delle locazioni nascoste 
che aggiungono un po' di varietà a un gioco 
che, di per sé, non possiede il carisma di pro- 


Ahh, quanti platform carini! Certo che se vi piace questo genere non vi ave- 


te che l'imbarazzo della scelta! Bando alle ciance: lo spazio è poco e le co- 


se da dire sono tante. Su questo stesso numero di Kappa troverete la re- 


censione di Puggsy, un gioco di piattaforme che assomiglia a Brian the 


Lion per la simpatia del personaggio principale e per la possibilità di visita- 


re i livelli già superati, a cui si aggiunge una demenzialità asso- 
luta, sia a livello grafico che di narrazione. Il mese scorso, inve- 
ce, abbiamo recensito Bubba'n Stix, un platform con alcuni 
rompicapo risolvibili tramite l'interazione con un bastone di le- 
gno alieno. Vince la palma per la frequenza di apparizione in 
questo box il pluripremiato Superfrog. 
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Genere Piattaforme 
Casa Psygnosis 
Sviluppatore Reflections 


* Glocabile + Niente più 
2 Facile CZ criar the Lion è un pi 
» Sviluppo non — carino 

Feb realizzato, che non 


i alti standi 


compagna il gioco con 
chette piacevoli e gli 


Versione Ami, 


Il gioco risiede 


su tre dischi e scogliere più di un percor 
ISTTEITINI o =0giunge un po' di profon 
Mogabyto —[IOSEISIRAT 
di Ram; 
Z purtroppo 
non rico- 
nosce Il secondo drive, 
fastidioso perché gli ello glaciale) 0 quan 
scambi di dischi sono ab-  IPARASARREAR Ar 
La alla cieca, perché ogni tanto sa 


rete costretti a saltare sopra de 

oli particolarmente 

e corsi d'ac 

senza poter vedere dov 
ari att 


jugli spuntoni 


andrete a finire, 
ropri 
cuminati. Simpatico 
ma non coinvolgente come 
dovrebbe. 


rando 
diverten 
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to un Super NES. 


dotti come Shadow of the Beast e Superfrog. 
Com'è ormai di norma nei principali giochi di 
piattaforme attuali, l'animazione del perso- 
naggio principale è completata con alcune 
espressioni buffe, come lo sbadiglio quando 
viene lasciato inattivo per un po’ di tempo, 
l’espressione esterefatta quando viene colpito 
e quando inciampa in qualche incidente “tec- 
nico” (ogni tanto vi capiterà di cadere nella la- 
va o sugli spuntoni... non propriamente in 
piedi), l'assetto aereodinamico che assume 
quando corre a velocità sostenuta, ecc. 

Brian the Lion è un gioco molto simpatico 
che, pur non offrendo particolari innovazioni 
in questa tipologia di prodotti da sempre ca- 
ratterizzata da mancanza di originalità, diver- 
te molto e che, per la simpatia del personag- 
gio principale e per la relativa facilità, si rivela 
adatto a un pubblico abbastanza giovane. 


Paolo Verri 


Un'astronave aliena è precipitata sul pianeta 
Terra. Dopo essere stata esaminata dagli 
scienziati, questi riescono a rimetterla in se- 
sto e decidono di inviarla nello spazio con un 
pilota umano. Il vostro compito è quello di 
esplorare la galassia e raccogliere informazio- 
ni sugli alieni e sulle loro tecnologie. 

Giunti nello spazio, scoprite che questo è 
popolato da un certo numero di razze diverse 
e venite a conoscenza 
del fatto che la pace, 
una realtà fino a poco 
tempo prima, è ora mi- 
nacciata da una razza 
di robot, i Korok, per 
contrastare i quali, cin- 
que razze si sono unite nell’Alleanza Galatti- 
ca. Nel corso della vostra esplorazione potrete 
operare come liberi mercanti e barattare mer- 
ci con gli alieni che incontrate sul vostro cam- 
mino, oppure potrete agire per conto dell'Al- 
leanza, effettuando una delle tante missioni 
che sono disponibili nei pianeti civilizzati del 
sistema, collegati tra di loro da una rete infor- 
matica realizzata per tale scopo. 

Il fine ultimo che dovrete perseguire gio- 
cando a Nomad è l'eliminazione della minac- 
cia costituita dai Korok, comandati dall’MCR, 
un robot senziente che ha riprogrammato tut- 
ti i suoi simili per i suoi malefici scopi. Sulla 
strada per ottenere tale risultato potrete, oltre 
a commerciare e combattere, utilizzare dei la- 
bor per effettuare operazioni sui pianeti 
che esplorate come coltivare, allevare fau- 
na locale, estrarre minerali 0 recuperare 


A differenza di altri giochi, 
in Nomad non ci si è limitati 
a cambiare il “muso” 
degli alieni, ma anche 
tutto ciò che li riguarda 


n sistema stellare da salvare da una razza tiranna, tanti 
ricchezze, commerci e battaglie sono ciò che vi attende 
spazio fl Riuscirete ad aiutare l’alleanza a superare la difficile 


antichi resti di civiltà scomparse. Il gioco si 
presenta bene, con una grafica tendente al 
“carino” che svolge benissimo il suo compito; 
il sonoro è funzionale e raggiunge il suo apice 
nella riproduzione delle voci degli alieni. 
Quando vi mettete in contatto radio, vedete in 
uno schermo l’immagine dell’alieno con il 
quale state parlando, sentite la sua voce (diffe- 
rente per ogni razza e molto “realistica”) e 
leggete in tempo reale 
la traduzione fatta dal 
computer di bordo 
dell'astronave. 

Il computer di bordo, 
inoltre, si occupa di fa- 
re da tramite tra voi e 
tutti gli apparati dell'astronave, compresi i si- 
stemi di comunicazione e la gestione dei la- 
bor. Una volta tanto, un computer di bordo è 
stato realizzato con intelligenza. Infatti, utiliz- 


Quando facciamo lo scanning di un pianeta otteniamo molte infor- 
mazioni. Più potente è lo scanner, più accurati saranno i dati. 


zare i molti menu che lo compongono è sem- 
plicissimo, e alcune funzioni, come il databa- 
se dei pianeti e quello delle informazioni, so- 
no a dir poco geniali. 

Qualsiasi nome citato dagli alieni con i qua- 
li parliamo viene infatti memorizzato nel da- 
ta-base del computer per poter essere richia- 
mato quando lo si desidera. La catalogazione 
dei termini è coerente e molto funzionale. 
Inoltre le informazioni più importanti sono 
memorizzate in un apposito menu, da dove 
potrete recuperarle durante le discussioni più 
interessanti, prime fra tutte quelle che avrete 
con i misteriosi Altec Hocker, depositari della 
conoscenza spaziale. 


SHIP STATUS: 


La gestione delle battaglie è discreta, anche 
se mantenendo gli scontri su un unico piano 
e non in uno spazio a tre dimensioni si può 
avere una sensazione di irrealtà, peraltro miti- 
gata dalla frenesia caratteristica dei combatti- 
menti. Un altro punto a favore del gioco è che 
le varie razze presenti sono veramente diverse 
tra di loro, sia come carattere, sia come atteg- 
giamento; a differenza di altri giochi, qui non 
ci si è limitati a cambiare il “muso” degli alie- 
ni ma anche tutto ciò che li riguarda e questa 
è senza dubbio una cosa apprezzabile. 

Un altro aspetto positivo, che però può limi- 
tare la longevità del gioco, è il fatto che esista 
un finale, qualora riusciste a scoprire e di- 
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Cona | 


MISSILES: 


RANGE: 


A destra, lo scanner ci segnala 


struggere il cattivo MCR e i suoi fedeli (e po- 
tenti) alleati. Inoltre, la presenza di moltissi- 
mi pianeti e di razze da scoprire non elencate 
negli elenchi “ufficiali” può senza dubbio far- 
velo rigiocare anche dopo averlo terminato, al- 
la ricerca di eventuali particolari sfuggiti alla 
prima partita. 

Nomad si presenta discretamente ed è mol- 
to gradevole da giocare. 
Potrà forse sembrare troppo semplicistico ai 
giocatori più abili, ma per chiunque altro sarà 
senza dubbio fonte di divertimento. 


Roberto Camisana 
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Genere Esplorazione spaziale 
Casa Gametek 
Sviluppatore Papyrus 
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+ sistema di * grafica e s0- 

controllo mol. noro non ecce- 

mia ue Nomad è bello da giocare, con 

iosa 00 RENI cn computer di bordo che non 
Pioisieriti0 ca sui nervi quando si naviga tra 
PETE. aci menu ci sistema di data 


lenato 


scopo finale 


senza trovare ostacoli troppo fa- 
dll 0 troppo diffi 


Nomad non pre- 
tende mac- 
Fal) poten 


di varie missioni da complere 
garantisce una certa longevità al 
prodotto, mentre l'obiettivo fi. 
nale permette al giocatore di 
avere sempre un punto al gi 

mirare e quindi, almeno fino a 
‘quando non si arriva al termine 
è difficile an 
di giocare, 


dell'avventura, 


fascia bassa, con. [spagna 


qualche rallentamento 
nei rari caricamenti. 
Deve essere installato su 
disco fisso dove occu- 
perà poco più di 6 mega. 
Supporta Sound Blaster e 
‘Sound Source e necessi- 
ta di una VGA. In presen- 
za di memoria espansa, il 
gioco la utilizza come 
buffer, riducendo pratica- 
mente a zero i caricamen- 
ti. Si può giocare con Il 
mouse o con la tastiera a 
discrezione del giocato- 
re, in quanto entrambi i 
sistemi sono molto como- 
di da utilizzare. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


ALIENI ! 


Simpatici @ inclini al barattol, 
sono del bravissimi costrutto- 
ri di accessori (in particolare 
labor e robot). 


Hanno fondato l'Alleanza Gi 
lattica dopo la comparsa 
dell'VICR e del suol Korok 


Gli Shaasa conoscono il volo 
leanza Galattica, | ma non dispongono 
sono pigri, Indolenti e pure 

antipatici! Hanno la mania di 
archiviare qualsiasi 

<osa trovino. 


non sarà facile. 


FRA 

1 Kenelm sono esseri di ener- 
ridi di UW2, sOnO _ gia pura che stanno cercando 
tici molto versati _ di mutare © di avere un corpo 
arie specie reale. Quasi nessuno sa della 
una vastissi- _ loro esistenza. 


GII Altec Hockers sono molto 


5 


Rea 
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Art È 


Molto aggraziati, | Chanticleer _ Abili mercanti, gli Ursor sono | 
sono dei valenti guerrieri, So- _ migliori fabbricanti di scudi di 
no specializzati in missili e ar- protezione per astronavi 


mi che realizzano esclusiva- che se | migliori sono Top Se- 
mente in cristallo. cret 


vw 


Eccessivamente vanito: 
lonesi sono convinti di 
superiori in tutto all 
zze. DI sicuro lo sono 


| malefici Korok 
sono robi 


galassia. 
molto at: 
peggio 


tenti 
re di tutti, Il 
WR-6000 Guar- 
diani 


Nomad vi mette a di- 
sposizione un’astrona- 
ve, dovete entrare in 
una federazione spazia- 
le, commerciare, attac- 
care altre 


navi, parlare 
con moltissi- 
mi alieni e 
cercare di ri- 
solvere la si- 
“sa tuazione del- 
la galassia. Frontier è 
senza dubbio un valido avversario di No- 
mad che si presenta in modo più “serio” e 
promette una longevità superiore, forse 
grazie all'assenza di un fine ultimo nel gio- 


co. A pensarci bene, Frontier può essere 
consigliato come alternativa a moltissimi 
giochi spaziali, grazie alla sua varietà e 
giocabilità quindi fateci ugualmente 

un pensierino. 


So ns 
I 


a 


PROVE SU 


Negli ultimi anni, il Mistico Alamon del 
Concilio dei Saggi ha viaggiato in lungo e in 
largo per tutto il continente, attraversando 
soleggiati deserti e impervie montagne con il 
solo scopo di riunire un gruppo di persone 
capaci di combattere il Male Oscuro che op- 
prime Rhia, ed è quindi tornato nell'Impero 
con il vostro Party di 
eroi: solo otto avventu- 
rieri si frappongono 
tra Rhia e una fine 
peggiore della distru- 
zione... Da quanto si è 
scoperto, esistono no- 
ve regioni particolar- 
mente colpite dal 
Caos, e devono essere ripulite dalla malvagia 
feccia che le ha infettate per poter ridare al 
continente lo splendore di un tempo; il Con- 
cilio dei Saggi ha deciso di porre voi al co- 
mando del Party di super avventurieri, per 
guidarli attraverso questi nove focolai del 
Male, decidendo di volta in volta quale loca- 
zione affrontare, la composizione del grup- 
po, la tattica da utilizzare nei combattimenti, 
e così via. 

Prima di tutto, dovrete decidere l'esatta 
composizione del Party perché, anche se Ala- 
mon ha trovato i migliori avventurieri, tocca 
a voi scegliere chi ammettere nella vostra ta- 


| combattimenti sono gestiti automaticamente dal computer: 
dovrete solo decidere chi attaccare. 


Un mago può lanciare 
anche due o tre incantesimi 
nello stesso turno, mentre 
un Guerriero non ha 
problemi ad attaccare 
quattro volte prima che 
finiscano i suoi punti azione 


SCHERMO 


ppo diversi mesi di attesa, ecco la seconda puntata della 
l glorioso e antico Impero di Rhia è sconvolto da 

ione e pestilenza Caotica. Chi può salvare l'Impero 
‘ea diabolica, se non il vostro insostituibile gruppo di 


sk force fantasy. Ogni classe è contraddistin- 
ta da una combinazione diversa di punteggi 
nelle sette abilità base, che ricalcano più o 
meno le caratteristiche di AD&D: per esem- 
pio, il Paladino ha una forza discreta, un'otti- 
ma costituzione ma una bassa percezione, 
mentre il Nano Guerriero può contare su 
una forza sovrumana e 
un'incredibile costitu- 
zione, ma è decisa- 
mente privo di Intelli- 
genza. Le otto classi di- 
sponibili includono, ol- 
tre ai già citati Paladi- 
no e Nano, il solito 
Mago, il Chierico, il 
forzuto Barbaro, il Mistico (una specie di 
Druido), il classico Ranger e l'originale Av- 
venturiero. Dopo aver scelto i quattro perso- 
naggi che controllerete per il resto del gioco, 
potrete “personalizzarli”, distribuendo per 
ciascuno ben cinque punti extra tra le loro 
caratteristiche base, in modo, per esempio, 
da rendere più robusto il Mago o più intelli- 
gente il Barbaro. 

Il secondo passo da compiere, come capo- 
spedizione, è di passare alla mappa di Rhia, 
tramite la quale potrete decidere dove anda- 
re, scegliendo una delle nove locazioni con- 
trollate dal Male o uno dei tre Trading Post, 


Un Mago che combatte contro uno Spettro non ha molte possibilità 
di sopravvivere... 


dove potrete comprare e vendere armi e po- 
zioni. A seconda dei posti che avete già visi- 
tato, la vostra scelta sarà limitata ovviamente 
alle locazioni limitrofe, quindi non potrete 
andar subito a fare una visitina al Cattivone 
principale, ma dovrete prima eliminare una 
folta schiera di avversari di rango minore. 
Una volta scelta la destinazione, dopo una 
veloce descrizione della locazione, passerete 
finalmente all’azione: vedrete il vostro party 
attraverso un visuale 3D isometrica molto si- 
mile a quella del primo Hero Quest, con l’ag- 
giunta di un gruppo di icone in basso che vi 
permettono di spostare il personaggio sele- 
zionato, lanciare incantesimo o attaccare con 
le armi impugnate, esaminare la zona circo- 
stante alla ricerca di tesori, porte segrete o 


La mappa principale vi permette di scegliere la vostra destinazione. 
Purtroppo ci sono solo nove locazioni da esplorare. 


Potrete decidere di spendere | vostri Punti-Azione per attaccare, esa- 
minare le vicinanze, 


mortali trappole e infine di dare un'occhiata 
alla mappa, aggiornata automaticamente dal 
computer in base ai vostri progressi. 

Il gioco è diviso in turni e ogni personag- 
gio del vostro gruppo ha un numero di pun- 
ti, indicati da un orologio in basso a destra, 
che gli permettono di compiere un certo nu- 
mero di azioni nello stesso turno; ovviamen- 
te i diversi personaggi saranno facilitati nel 
compiere alcune mosse: per esempio, un 
mago può lanciare anche due o tre incantesi- 
mi nello stesso turno, mentre un Guerriero 
non ha problemi ad attaccare quattro volte 
prima che finiscano i suoi punti azione. I 
combattimenti vengono gestiti in modo leg- 
germente diverso rispetto a Hero Quest, per- 
ché invece di passare a una schermata diver- 


GII scheletri rientrano nella categoria mostri “semplici”: con un 
guerriero, potrete abbatterne anche tre nello stesso turno! 


La mappa della locazione vi permette di vedere muri, ostacoli e 
Posizione dei vostri nemici. 
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sa, vengono risolti direttamente in quella 
principale, e potrete capire chi ha colpito l’av- 
versario in base al numero di affondi che ve- 
drete. Una volta esauriti i punti-azione di un 
personaggio, viene automaticamente selezio- 
nato l’avventuriero seguente che, a sua volta, 
potrà muoversi, combattere, aprire porte, e 
così via. Quando anche il quarto personaggio 
conclude il suo turno, il computer si preoccu- 
pa di muovere le Forze Oscure e, in caso di 
combattimento, risolvere direttamente lo 
scontro. Anche dopo pochi minuti di gioco, vi 
accorgerete che l'atmosfera di LoS è decisa- 
mente più varia e intrigante del primo Hero 
Quest, in cui le diverse avventure erano mo- 
dellate sempre sulla stessa base quadrata, con 
le medesime stanze e mostri, dove cambiava 
solo la disposizione delle porte, delle trappole 
e di qualche elemento di sfondo. Invece in 
LoS dovrete visitare tempi, foreste, dungeon, 
con diverse strutture architettoniche e nuovi 
ambienti esterni, prima di arrivare all’incredi- 
bile sfida finale. E, data la grandezza e la dif- 
ficoltà di ogni scenario, ci metterete un bel 
po’ di tempo... 


Paolo Paglianti 


Se vi piace il sistema di 
Legacy of Sorasil, è 


d'obbligo provare anche 


male, eh? 
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lovasso 


Genere Strategia 
Casa Gremlin 
Sviluppatore Interno 


CI 105 


* Diverse clas- 
sl tra cui 
scegliere 

* Avventure 
diverse tra 
toro 

* Finalmente 
ambienti 
esterni! 


* Solo nove 
scenari 


ersior 


7. Nella confezio- 
è nedi 
%. of Sorasil 
& troverete 
©. tre dischi, 
T che pur- 
troppo de- 
vono essere inseriti solo 
nel drive interno, perché 
il programma di rifiuta ca- 
tegoricamente di ricono- 
scere eventuali drive ag- 
giuntivi. Tuttavia lo scan» 
bio di dischi non è troppo 
fastidioso e, una volta 
caricato il gioco vero e 
proprio, il programma non 
accede più al disco. È 
compatibile con tutti gli 
Amiga espansi a un mega 


Legacy of Sorasil è 
un bel passo in avar 
primo Hero Que: 

a infatti conservato le ca 


La Gremlin 


ristiche vincenti del gioco 
ale, introducendo però una gra 
iccurata, effetti 
musichette mi, 
tutto, scenari più gr 
diversificati tra loro, sia come 


lorate 


ambientazione degli sfondi, 


fine di una missione, quindi ba 
sta una mossa sbagliata e dov 
ne, anche se gli scenari 
molto grandi © abbasi 

dii, solo nove locazioni sono un 
po' troppo poche per rappi 

tare una sfida a lungo ter 


anche se sospetti 


il primo Hero Quest, in cui troverete ben 20 scenari con cui 
misurarvi, anche se abbastanza simili tra loro. Se invece preferite 
qualcosa di diverso, vi conviene dare un'occhiata a 
Space Crusade, la versione fanatascientifica di Hero 
Quest, in cui controllerete un impavido gruppo di Space 
Marine che nell’anno 40.000 hanno l’ingrato compito di 


ripulire il cosmo dalle ondate di Caos spaziale. Niente 


MEGA - OFFERTA T T 
Personal Computer 
386/33 mhz, 2 Mb ram con- 
troller, 2 seriali, I printer, 1 
porta joystick, scheda VGA, 
hard disk 250 mb, tastiera 
estesa 102 tasti, monitor 
colore 14” 1024 x 768 non 
interalacciato, Microsoft 
DOS 5.0, WINDOWS 3.1 
entrambi in italiano, in 
omaggio 1 Sioco 
LIT. 1.690.000 liva esclusa) 


OFFERTE SOFTWARE DIRI to 2 

HARPOON 39.000 JURASSI RK 
FIRE TEAM 2200 39.000 FLIGHT SIMULATOR 5 

A MIDWINTER 2 69.000 VEN- INDICA LRACINO 
a RSA So BILL & TED'S ADVENTURES 

Al WILD WEST WORLD 29.000 BASKET PLAY OFF 
WWE WRESTLING SUPERSTAR 39.000 BASKET MANAGER 

5 STEVE MAC QUEEN 39.000 HARDNOVA 

3 PLANETS EDGE 49.000 !MPERIUM 

2 PLAN OUT SPECIAL 39.000 KID PIX 

ST WING COMMANDER 2 D.DISK 39.000 LOW BOW 

E] ESPANA GAMES 92 19.000 STAR TREK 2 
POWER MONGER 29.000 WINTER OLYMPICS 1994 

À BEROES OF 357th 39.000 CHAMPIONSHIP MANAGER 94 

El RAMPART 19.000 ALONE IN THE DARKNESS 295.000 
CARL LEWIS CHALLENGE 29.000 T.F.R. 89.000 

8 THEATRE OF WAR 39.000 CYBERRACE $ 89.000 
TWO TOWERS LORD RINGS 2 49.000 CIVILIZATION per Windows 94.000 
A-TRAIN 49.000 MORTAL COMBAT 59.000 

 3D WORLD BOXING 29.000 JOHN MADDEN FOOTBALL 32.000 

2 EXTASY 39,000 POLICE QUEST 4 82.000 
WORDTRIS 29.000 A320 APPROACH TRAINER telefonare 

E WWF WRESTLING 2 39.000 ARMAETA telefonare 
TAKE DOWN 19.000 BENEATH A STEEL SKY telefonare 
ASHES OF EMPIRE 19.000 DAEMONSGATE telefonare 
ARMA LETALE 29.000 DANGEROUS STREETS telefonare 
SPACEWARD HO! 89.000 DRAGONSPHERE telefonare 
XENOBOTS 59.000 DREAMWEB telefonare 
BUZZ ALDRIN’S RACE 39.000 ELDER SCROLLS telefonare 
WINGS COMMANDER 2 SPECS 39.000 EUROPEAN CHAMPIONS telefonare 
D-DAY 69.000 EVASIVE ACTION telefonare 
INTERNATIONAL OPEN GOLF. 39.000 FORMULA 1 - Domark- telefonare 
THE PATRICIAN 49.000 FATAL STROKES telefonare 


NICK FALDO'S GOLF 59.000 FOOTBALL CRAZY telefonare 


IN EXTREMIS 


Questi dannati alieni sono sempre più pericolosi... Per fortuna nel 
Laboratorio Genetico ci sono armi e munizioni. 


al riparo da'occhi indiscreti. 


Potete ben immaginare la sorpresa del Co- 
mando Generale quando uno di questi labora- 
tori, dopo un breve ed enigmatico S.0.S, spari- 
sce nel nulla insieme al suo bagaglio mortale 
di nuove armi genetiche. Dopo pochi giorni, 
tutti gli esploratori militari partono alla ricerca 
del laboratorio spaziale, con l'ordine di rintrac- 
ciare questo pericoloso centro scientifico al più 
presto. In Extremis vi porrà nei panni di quel 
militare che ha la fortuna di imbattersi nel la- 
boratorio spaziale scomparso e che, da bravo 
graduato, informa il Comando. 

Purtroppo la sfortuna sembra perseguitare il 
nostro fante spaziale, perché improvvisamente 
il suo veicolo mostra preoccupanti segni di 
surriscaldamento: in effetti non avrete nean- 
che il tempo di indossare la tuta e raggiungere 
il vicino laboratorio spaziale, che la vostra 
astronave si disintegrerà in una accecante e si- 
lenziosa esplosione. 

L'unica possibilità di sopravvivenza è data 
dal laboratorio genetico, dove dovrete entrare 
alla ricerca di bombole d’aria e sistemi di man- 
tenimento vitale che vi permettano di stare in 
vita fino all'arrivo dei soccorsi. 

Attraverso il visore della tuta spaziale del no- 
seguendo la scuola del miti- 
co Doom, vedrete scorrere fluidamente l’am- 


stro protagonista, 


biente circostante a 360 gradi: il laboratorio 
sembra disabitato, ma i corpi mutilati che si 
incontrano di tanto in tanto per terra o appesi 
al soffitto non promettono nulla di buono: in- 


PROVE 


Grazie a queste console, potrete trovare oggetti, armi e downloat 
re la mappa del livello corrente. 


on contenti di aver compromesso il fragile ecosistema 
liti militari hanno deciso, all’alba del ventunesimo secolo, 
‘uni laboratori genetici nei quattro angoli dello Spazio 

love si possono condurre incredibili e inumani esperimenti 


Inserendo la password vedete la mappa del livello, senz 
importanti come la posizione delle console 0 degli ascensori. 


fatti, come scoprirete fin troppo presto, i mo- 
stri mutanti sviluppati e studiati dagli scien- 
ziati sono sfuggiti al controllo del personale di 
bordo, che è stato letteralmente massacrato, e 
se vorrete vedere l’arrivo dei vostri compagni, 
dovrete prima aprirvi la strada con la forza at- 
traverso tutti i livelli di questa enorme astro- 
nave. Per fortuna i primi mutanti che incon- 
trerete sono abbastanza deboli e poco veloci, e 
potrete sbarazzarvene tranquillamente con la 
pistola automatica in dotazione standard 
all'esercito; tuttavia per affrontare le orde che 
vi aspettano nel cuore metallico del laborato- 
rio, dovrete darvi da fare per trovare mitra, 
lanciafiamme, e cannoni laser, che sono gelo- 
samente custoditi all'interno di piccole cas- 
seforti, e che potrete aprire grazie alle schede 


SU SCHERMO 


K VOTO 
800: 


12345678910 


Genere Arcade 
Casa US Gold 
Sviluppatore Blue Sphere 


OI OI 


+ Una valida * Non si può 

alternativa a = salvare 

Doom. Sfondi un Le pareti del laboratorio gene! 

* Sfondi dise- —po'ripetitivi —  IMAWE n Age RR 

Gnati bene, a 

SRtti bene, PIA lil! computer abbastanza veloce, dal 

password troppo 486 Sx in su, scorrono fluida 
marcato 


mente senza nessun problema, 
anche gli effetti sonori sono ab 
Versione P bastanza azzeccati; purtroppo 
non c'è molta interazione con gli 
re sparse un po' dovunque, 
tutto sommato alcuni al 


di In Extremis, potremmo 


megabyte di spazio su he i sobbalzi dovuti ai pas: 
hard disk e di due me- ‘0 eroe sono un po' 
gabyte di memoria XMS; ppo marcati, oppure che i li 
il programma riconosce dell'astronave sono abba. 
le schede sonore più dif-  IMMRRITEIEOMIRINt 
fuse, tra cui AdLIb, l'unico grosso difetto di In Extre 
SoundBlaster o Roland. mis è di essere arrivato dopo il 
Anche se ll gioco è com- mitico Doom. 

patibile anche con i pro- 


cessori più lenti, come I 
386 a 16 mhz, vi consì- 
gliamo di comprarlo solo 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


ci, Il gioco rallenta abba- 
stanza fastidiosamente. 


magnetiche disseminate un po’ ovunque. 
Queste schede magnetiche vi permettono an- 
che di downloadare la mappa di ogni livello at- 
traverso i numerosi terminali, o di aprire le 
porte degli ascensori che collegano tra loro i 
diversi piani della stazione. Grazie a questi 
ascensori potrete arrivare, dopo aver eliminato 
la resistenza dei mutanti, ai Centri Biologici 
che sfornano senza controllo queste orripilan- 
ti creature; se sarete abbastanza abili, potrete 
distruggere l’incubatrice computerizzata dei 
mutanti e liberare lo Spazio da una grave mi- 
naccia; in caso contrario, condannerete la Ter- 
ra a una guerra senza speranza contro questi 
incredibili esseri... 


Paolo Paglianti 
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SU SCHERMO 


i fu un’era del mito in cui i draghi volavano nei cieli e i 


principi degli elfi brandivano potenti lame incantate contro gli esseri del 


@aos, un’epoca in cui Gildorn riuscì a uccidere il Drago Enywas e a 


diventare Re,degli Uomini... 


Vostro padre, Gildorn, l’uccisore del Drago, è 
ormai vecchio e stanco: ha passato tutta la sua 
vita a cercare sua moglie, scomparsa nella fore- 
sta il giorno in cui siete nati voi, scrutando 
dentro un cristallo magico e non estrae più dal 
fodero la magica lama Dragon's Bane da molti 
anni. Nel frattempo, però, le forze del Caos che 
avevano già tentato la 
conquista di queste ter- 
re, si sono stranamente 
riorganizzate: la loro 
forza e la loro potenza 
sono ancora superiori e 
il pericolo incombe sulla città e su voi stessi. 
Soli, con la spada di vostro padre e il cristallo 
magico, dovrete ripulire la città dagli orchi e 
dai draghi, trovare Malthar il Mago nella fore- 
sta e, infine... Sorpresa! E tutto questo prima 
che il Darkmere, l'oscuro sudario abbattutosi 
sulle vostre terre, s'impadronisca definitiva- 
mente di tutto ciò che avete amato. 

Darkmere è un’avventura 3D isometrica svi- 
luppata da un gruppo di programmatori, la Ze- 
ro Hour Software, dotati di molto talento. Seb- 
bene la presentazione grafica (e perfino certi 
particolari di “stile”) e il tipo di scelta ricordino 
molto da vicino Cadaver, il gioco dei Bitmap 
Brothers che certamente molti di voi conosce- 
ranno, Darkmere differisce da questo suo “pre- 

edecessore” per la profondità: mentre il primo 
aveva incentrato l’attenzione maggiore negli 
aspetti “arcade”, il gioco Core Design è più si- 
mile a una vera e propria avventura in cui solo 
i combattimenti in tempo reale costituiscono 
un vero passaggio da un gioco investigativo 
a uno d'azione. L'ambiente in cui vi muo- 
verete è ricco di particolari ma, almeno nel 


La trama è avvincente 
e complicata e i sotto-enigmi 
si fanno, man mano, 
più difficili da risolvere 


primo livello di gioco, piuttosto povero di per- 
sonaggi: questo viene giustificato dal fatto che 
la città è stata presa dagli orchetti, e infatti in- 
contrerete soltanto qualche mendicante, delle 
“libere professioniste” e i pochi barbari soprav- 
vissuti tra quelli che sono accorsi in aiuto della 
città; questi pochi abitanti scampati al massa- 
cro si trovano quasi 
esclusivamente nei ne- 
gozi ancora aperti (l’al- 
chimista, l’armaiolo, il 
fabbro) e, soprattutto, 
nella taverna. I vostri 
nemici, all’interno della città, saranno fonda- 
mentalmente degli stupidi topi, dei pericolosi 
orchetti e qualche terribile drago sputafuoco. 
Nel secondo livello, ambientato nella foresta, 
incontrerete un paio di nuovi nemici che vi ac- 


chermata di introduzione del primo dei tre livelli di Dark- 
città desolata a causa dell'invasione degli orchetti! 


lel primo livello, alle por 
vedete non vi lascerà passare senza la parola d'accesso. 


Altre due immagini dal primo 


livello: 
che potrà darvi delle utilissime 
informazioni, mentre qui sopra 
siete attaccati da un piccolo 
drago sputafuoco. 


sto vedete Il fabbro 


compagneranno anche nel terzo (le grotte degli 
orchetti), ovvero gli orchi e i “ragni giganti”. In 
un luogo segreto del bosco, dove vive anche vo- 
stro nonno, troverete la roccaforte dei maghi 
dove risiede Malthar; e proprio da lui avrete 


delle scioccanti rivelazioni sul vostro passato e 
sulla terribile impresa che vi attende. Nel terzo 
e ultimo livello, invece, dovrete riuscire a impa- 
dronirvi di alcuni oggetti custoditi dagli orchi 
nelle loro tane sotterranee e liberare i prigio- 
nieri. 

Avrebbe potuto anche meritarsi un bel K- 
Gioco, ma ci sono alcuni difetti che hanno “li- 
mitato” il mio giudizio. Tanto per cominciare il 
numero di personaggi, di mostri e di oggetti ef- 
fettivamente incontrati nei tre livelli è scarso: 
una maggiore varietà aumenta notevolmente il 
“sense of wonder” o la sorpresa. Inoltre tre soli 
livelli, per degli amanti del genere, sono pochi, 
anche se bisogna ammettere che sono amplis- 
simi e che dovrete esplorarli da cima a fondo 
più volte per superarli. 

Poi ci sono una serie di particolari di contor- 
no che non sono, a mio parere, delle scelte par- 
ticolarmente felici (a parte i leggeri rallenta- 


menti che si possono riscontrare durante i 
combattimenti quando ci sono più di due ne- 
mici sullo schermo): ad esempio il fatto che i 
mostri uccisi non rimangano cadaveri sullo 


Ecco il mostro più temibile del secondo livello (la foresta): è un non- 
morto capace di scagliarvi contro delle mortali palle di fu 
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K VOTO 
875- 


12345678910 


Genere Avventura 
Casa Core Design 
Sviluppatore Zero Hour 


Software 
Sopra: l'immagine di introdu- 
secondo livello. 
nella foresta dovrete 
portare a termine diversi com 
piti per il mago. In basso: +Splendida 2Un po' corto 
Un'immagine dal terzo livell per all esperto RIMA A 
le caverne degli orchi. sLeggeri IRE o 
fornaio Bietss30AIBNBEAZNI +antosy saranno sicuramente 
IDivertente e neicombatti. | ROME I TOA 
colnvolgente menti grazie alla semplicità dell'inter 
Semplice faccia comandi (completamente 
sistema di ostibile tramite joystic 
controllo a laica 


presentazione grafica degli sce 
nari e dei personaggi. Purtrop. 
po, ripeto, forse un esperto di 
questo genere troverebbe so! 

tre livelli un po” pochini per un 
intero gioco, ma vi assicuro che, 


NI gioco risiede 
pri) nonostante non si tratti certa 


schermo ma che esplodano senza lasciare alcu- 4 
>, su tre dischet. Barrage 


na traccia; oppure l'impossibilità di attaccare PiodenietiMM] «spiorare in maniera compieta { 
tea passe quest tre ivetti non è un compi. 
dei personaggi cosiddetti “alleati”. xs to affatto facile. Per terminare 
Ma tutti questi, fondamentalmente, sono par- COTE Sartre a mio parere è once 


inserire i vari salvataggi. 
| colori dell'Amiga sono 


e di calma, piuttosto che avere 


ticolari che non intaccano minimamente la 
longevità, il divertimento o la giocabilità: l’uni- 
co vero problema di Darkmere è un leggero 
senso di “stress” che si prova in certi punti: ad 
esempio, dovrete andare dalla ninfa dei funghi 
e questa vi manderà a salvare le sue due sorelle 


una mente alla Sherlock Holmes. 


stata veramente realizza- 
ta con una cura per | par- 
ticolari non comune. Il so- 
noro, al contrario, non è 
particolarmente efficace: 
dopo qualche ora che 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Fretta nelle vie del- 
i ; una la città quel suono del 
(che sono dalla parte opposta del livello); una _|Î} la ittà quel suono del, _ 
volta fatto questo, dovrete tornare da lei per stidio tro canto, gli 
pi RA l offetti i, durante il 
prendere il premio (e rifarvi tutto il livello) e Eloco, sono tutto ciò che 


potrete sentire. Qualche 
musichetta in più non 
avrebbe certo guastato. 


poi portare ciò che vi ha dato dal mago per fare 
un incantesimo (rifacendovelo tutto per la terza 
volta)... Forse qualche distrazione in più e qual- 
che rompicapo messo qua e là avrebbero reso il 
tutto un po’ più vario. Se non avete mai giocato 


un'avventura grafica di questo tipo vi consiglio 
di cominciare con questa, sia per la non ecces- 
siva difficoltà che per la bellezza grafica (che 
non ha nulla da invidiare agli ultimi capitoli di 
Ultima per PC): se siete degli amanti del gene- 
re, vi consiglio di vivere questa simpatica espe- 
rienza, a mio parere ne vale la pena. 


Yuri Abietti 


Se amate i giochi di ruolo e le avventure grafiche in 3D isometrico, 
vi consigliamo di dare un occhio anche a Cadaver dei Bitmap 
Brothers, un’avventura caratterizzata dalla grafica tipica di questo 
team di programmazione. Anche la serie di Legend è da tenere pre- 
sente, soprattutto per la velocità e perla giusta miscela di avventu- 
ra e azione. Se poi volete qualcosa di un pochino più 
“leggero” o un titolo che si sposti maggiormente nel ge- 
nere arcade, lasciando meno spazio alla storia o al gioco 
di ruolo, vi consigliamo decisamente Heroquest e Hero- 


quest 2, recensito in questo numero. 
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fa'solfa?Già... 


Unnecessary Roughness è un tipico esempio di 
come si possa realizzare un buon titolo di foot- 
ball senza proporre niente di nuovo. Sono pre- 
senti tutti gli aspetti tipici di questo tipo di gio- 
chi. A cominciare dai numerosissimi schemi 
d’attacco e difesa per finire alle moltissime in- 
quadrature per analizzare l’azione in ogni det- 
taglio. Ci sono tutte e ventotto le squadre della 
NFL, un campionato che ricalca fedelmente 
quello professionistico americano, e tutto il re- 
sto, C'è però un però. 

Front Page Football Pro è, e per adesso rima- 
ne, il miglior gioco di football fin'ora realizzato 
e, finché la concorrenza non riuscirà a produr- 
re qualcosa in grado di differenziarsi dal nu- 
mero uno, non farà altro che intasare il merca- 
to di titoli inutili che non sarebbero in grado 


SCHERMO 


UNNECESSARY 
ROUGHNESS 


i giochi di football americano ne escono come minimo un 
paid all'anno; 1994, pur essendo un anno di grandi cambiamenti geo- 
polititi e socialli, non fa eccezione. Ecco quindi l'ennesimo titolo che por- 
tal un cagfipò lungo 100 yarde con tanto di elmetto e paraspalle. La soli- 


neppure di fare da specchio per la più allocca 
delle allodole. Le considerazioni appena espo- 
ste non si smentiscono neppure nel caso di 
Unnecessary Roughness, titolo Accolade che ri- 
percorre l'ormai enorme letto di quel fiume 
che rappresenta i titoli con licenza NFL e non. 

Sappiamo benissimo che in Italia esiste un 
pubblico - seppur esiguo - che segue con inte- 
resse il football d’oltre Oceano. Sappiamo an- 
che che la maggior parte di tali persone, oltre a 
essere appassionate di questo sport, possiede 
un PC e ama ripetere le gesta dei propri benia- 
mini su uno schermo a 256 colori. Purtroppo 
non sempre questo desiderio viene appagato 
dai titoli in commercio. Anzi, a volte, viene ad- 
dirittura frustrato. 

Unnecessary Roughness non si discosta molto 


to, il logo del Cincinnati Ben essere passato per li 
o, i logo del Cincinnati Bangale dopo estere passato perla cen: 
{Ad richiede Seetaisità raliche non indifferenti per ottenare un 


$opra l'azione, gta per partire Dallas è sulle sue "2" in “1 forma: 
rischia al essere ‘difficoltà da San Francisco. È 


tego. 
fimane la più funzionale, il giocatore selezionato 
Lomo spesto accade In giochi simil, da un cerchio colorato. 
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da titoli simili usciti recentemente, e proprio 
per questo non apporta nessuna novità signifi- 
cativa. Chi ama questo sport sa che, oltre alla 
partita o al campionato in sé, sono le statistiche 
a renderlo interessante, la continuità e la cre- 
scita della propria squadra, innovazioni tipo la 
possibilità di cimentarsi nel campionato cana- 
dese che lo elevano dalla massa, informe, che 
gravita tra gli scaffali dei negozi. Tutte queste 
cose sono già state affrontate, in maniera egre- 
gia, da Front Page Football Pro, e nessuno, per 
ora, pare in grado di 
spodestarlo dal suo tro- 
no. Unnecessary Rough- 
ness non è un titolo da 
buttar via. Nel suo pic- 
colo è anche ben fatto, 
con le foto dei giocatori 
NFL che appaiono dopo 
che quest'ultimi hanno fatto un'azione partico- 
larmente significativa o dopo aver realizzato un 
placcaggio di un certo rilievo, con le canoniche 
e numerose inquadrature che permettono di 
vedere l’azione da più punti. Però è la giocabi- 
lità, la mancanza di statistiche aggiornate setti- 
mana dopo settimana, che minano profonda- 
mente la riuscita del gioco. Non è possibile 
propinare, a chi ha già giocato a FPF, un titolo 
simile senza cadere nel banale, nell’ipocrisia 
del vortice dei “già visti, già giocati”. Credo che 
le case di software, quanto meno per rispetto 
nei confronti dei loro clienti, che alla fin della 
fiera siamo sempre noi, dovrebbero astenersi 
dal mettere in commercio titoli che non pre- 
sentano nessun vantaggio per chi deve spende- 
re dei soldi, e son dei bei soldi, per veder girare 
sul proprio PC un titolo reso già vecchio da gio- 
chi come TV Sports: Football della Cinemaware. 
I1 voto che leggete in alto a destra, non deve es- 
sere considerato come una valutazione piena 
del gioco, che è simile a mille altri già visti ma, 
se non altro, usciti in precedenza. Deve essere 
letto come un voto di protesta che rifiuta l’en- 
nesimo titolo, sviluppato nell’ennesimo modo 
a cui siamo ormai fin troppo abituati. Se un 


Unnecessary Roughness nel 
suo piccolo è anche ben fatto, 
con le foto dei giocatori che 
appaiono dopo che quest ?ul- 
timi hanno fatto un’azione 
particolarmente significativa 


PROVE 


A destra, il roster di San Franci- 
sco. Per ogni giocatore vengono 
mostrate le diverse caratteristi. 
che e le statistiche che lo con- 
traddistinguono dai compagni 
di squadra. Anche se la Accola- 
renza per 


de ha comprato la 
poter utilizzare i nomi del gio- 
catori, non ha fatto lo stesso 


tro punto a sfavore di UR... 


gioco come Front Page Football si meritava un 
misero 700 circa un anno fa, e la sua sola pec- 
ca era quella di rallentare troppo l’azione a cau- 
sa della lentezza delle partite simulate dal com- 
puter, UR, che altro non è che la riedizione, 
mal concepita, di titoli tenuti a battesimo da 
Mike Dikta piuttosto che da John Madden, non 
può pretendere di essere trattato coi guanti. 

Si arriva a un punto in cui il mercato è satu- 
ro, e in cui noi, ma forse siete più voi che avete 
il diritto di esserlo, siamo stanchi di valutare 
giochi già vecchi prima 
di raggiungere i negozi 
in cui, se è ancora il 
buon senso a dirigere le 
nostre azioni, prende- 
ranno la polvere che 
meritano. Se volete un 
gioco di football che 
sappia soddisfare ogni vostra esigenza, sia dal 
punto di vista dell’azione che da quello mana- 
geriale, buttatevi su Front Page Football Pro, se 
volete mangiarvi il fegato per aver speso inutil- 
mente i vostri soldi, allora scegliete tra la miria- 
de di titoli che propongono un pallone di foot- 
ball in copertina e che popolano i negozi. Une- 
cessary Roughness vale tanto quanto gli altri... 


Giorgio Baratto 


Mi servirebbero dieci pa- 


gine della rivista per pro- 


porvi le decine di alternative che un gioco come questo comporta. 
Oltre al già citato, e irraggiungibile, Front Page Football Pro, anche 
Mike Dikta Football proponeva, a suo tempo qualcosa di meglio di 


gliori, sono moltissime. 
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K VOTO 
680: 


Genere Sportivo 


Casa Accolade 
Sviluppatore Interno 12345678910 
* Sistema di | + Azione 
gioco semplice — vecchia e già 


sco che ll voto non vuole 


e Immediato © vista 
“ Sono presen. * Mancanza 

di tutti i delle statisti. 
giocatori della 


« graficamen- 
te scialbi 


poche soddisfazioni. Se 
Jortivo non garantisce 


giocabile e abbastanza 
veloce. Le voci digitaliz- 


minimo di longevità, 
un titolo de 
gno di essere preso in considera 


pera il tutto più velo- 
ce, se ciò si rende neces- 
sario. Il vero difetto rima- 
ne comunque il particola- 
re, non indifferente, 
dell'anzianità del gioco, 
che si esalta in tutto il 
suo splendore anche se il 
titolo ha appena qualche 
mese di vita. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


questo titolo della Accolade, per non contare John Ma- 
den Football che, pur privilegiando l’aspetto arcade di 
questo sport, riusciva perfettamente nel suo intento. 
Non cito altri titoli perché, come dicevo, lo spazio 


non basterebbe, ma le alternative, sicuramente mi- 


enne. 


PROVE 


Questo tabellone riporta tutte le scoperte che potrete commissi: 
ziati; l'idea a cui stanno lavorando i vostri cervelloni è indicata dalla lampadina. 
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ai vostri scien- 


per tagliare la legna! 


fuscifàte a battere sul tempo i vostri avversari, trasformando per 
prisiliin nfiuscolo podere in un grandioso impero degno degli Dei e a 
ritfovarelle mitiche Sette Gemme Sacre trafugate dal vostro antenato? E 


pénsare Ché tutto è iniziato per una donna... 


La leggenda narra di come, nella notte dei 
tempi, il Principe del favoloso regno di Ge- 
nesia, affascinato da una misteriosa cortigia- 
na, sottrasse i Sacri Gioielli del Dio Neort, 
scatenando così le divine ire non solo su sé 
stesso, ma anche su tutta la regione. Secoli 
dopo la funesta maledizione, che distrusse 
senza pietà città e villaggi, gli Dei decidono 
di concedere una seconda possibilità ai tre 
discendenti dello stolto Principe, che dovran- 
no gareggiare tra loro per riconquistare la fi- 
ducia e la stima divina, ripopolando e rico- 
struendo Genesia dalle fondamenta, e cer- 
cando allo stesso tempo di recuperare le Set- 
te Gemme Sacre trafugate dal loro lontano 
avo. Come avrete già capito, a voi tocca l’in- 
grato compito di calarvi nel ruolo di uno dei 
tre aspiranti Principi e lottare contro la furia 
degli elementi naturali, la desolazione e i vo- 
stri avversari, armati solo di buona volontà e 
di qualche quintale di materie prime, con 
l'obiettivo finale di riportare Genesia agli an- 
tichi splendori. 

Sin dalla prima occhiata, noterete una sor- 
prendente somiglianza sotto il profilo 
grafico tra Genesia e Populous: in effetti 
non solo il piano di gioco è in 3D isome- 


trico, proprio come il mitico simulatore divi- 
no, ma anche le icone di controllo sono di- 
sposte nelle stesso modo; tuttavia, al di là 
dell'aspetto grafico, i 
giochi sono 
profondamente diver- 
si. Invece di osservare 
dalle nuvole una so- 
cietà indipendente co- 
me un dio della mitologia classica, qui dovre- 
te sudare sette camicie per costruire il vostro 
regno personale partendo dal nulla. All’ini- 


due 


Entrando nelle Barrack, potrete arruolare il vostro ese- 
rcito, armarlo con le armi più moderne e spedirlo in gi- 
ro per il mondo a colonizzare sotto la vostra bandiera. 


Solo uno dei tre giocatori 
sarà il Prescelto dagli Dei, 
e non c’è nessun premio 
per il secondo arrivato... 


zio, infatti, disporrete di un solo piccolo ap- 
pezzamento, punteggiato da quattro solitarie 
casette che ospitano altrettanti coloni, desi- 
derosi di costruire e coltivare il terreno circo- 
stante. Prima di tutto, dovrete distribuire i 


compiti 
provvisarsi contadino, chi deve preoccuparsi 
di abbattere gli alberi per mettere da parte 
un po’ di legna, o quanti sudditi impiegare 
come architetti-muratori. Appena avrete fini- 
to di spartire i doveri, vedrete immediata- 
mente sullo schermo 
gli effetti dei vostri or- 
dini regali: gli omini, 
invece di poltrire in ca- 
sa, inizieranno ad ara- 
re i campi, ad abbatte- 
re alberi o a posare le prime pietre degli edi- 
fici in costruzione. È particolarmente impor- 
tante, soprattutto nei primi turni di gioco, 


indicando quale colono deve im- 


Si ù CA 
vengono abbandonati al gelo: solo 
gli Architetti lavorano stoicamente sotto la neve per 
completare i loro edifici. 


amministrare al meglio le esigue riserve di 
materie prime, costruendo subito due o tre 
edifici essenziali allo sviluppo della colonia: 
un pozzo d’acqua, per esempio, vi permette 
di avere acqua fresca a volontà, una cava è as- 
solutamente necessaria per estrarre metalli e 
pietra grezza, mentre un magazzino è l’idea- 
le per accumulare la riserva di materie pri- 
me. 

Il passo successivo consiste nell’ingrandire 
la vostra colonia, costruendo altre abitazioni, 
in modo da offrire un rifugio sicuro ai diver- 
si nomadi di passaggio, che solo in questo 
modo si trasformeranno in sudditi-coloni. 
Quando poi avrete un buon numero di bo- 
scaioli, che hanno ovviamente il compito di 
tagliare gli alberi, carpentieri che si preoccu- 
pano di lavorare il legname grezzo, e un paio 
di cave in funzione, potrete permettervi di 
costruire edifici extra: con il Negozio, per 
esempio, potrete vendere il surplus di cibo o 
di materie prime, mentre nel Tempio potrete 
depositare i Gioielli Sacri o aumentare il mo- 
rale della popolazione con qualche generosa 
offerta; costruendo una Taverna, invece, po- 
trete chiedere informazioni e pettegolezzi 
sulla locazione delle Sette Gemme. Un edifi- 
cio particolarmente importante è la Bottega 
del Fabbro, perché ospita, oltre agli artigiani, 
anche gli Inventori, a cui potrete commissio- 
nare delle scoperte, un po’ come in Civiliza- 
tion. Si tratta solo di una settantina di inven- 
zioni o scoperte, abbastanza limitate anche 
come livello tecnologico: per esempio, le 
macchine belliche a distanza partono dal 
semplice Arco, si evolvono nella più com- 
plessa Balestra, per arrivare al terribile Can- 
none, mentre per colpire da vicino scoprirete 
progressivamente la Spada, il Fioretto e lo 
Spadone a due mani, quindi scordatevi i mo- 
schetti,.i carri armati e le portaerei di Sid 
Meier! Infine, costruendo le Barrack, potrete 
arruolare il vostro esercito personale: infatti, 
per allargare i vostri possedimenti, dovrete 
colonizzare con delle truppe regolari i territo- 
ri non occupati da nessuno dei tre conten- 
denti. Le truppe, una volta raggiunta la “ban- 
dierina” che sventola al centro di ogni territo- 
rio, si trasformeranno in pacifici Architetti 
con cui potrete riniziare da capo una nuova 
colonia. Purtroppo anche gli altri giocatori 
cercheranno di espandersi per trovare le Set- 
te Gemme e, prima o poi, incontrerete uno 
dei loro territori: purtroppo non vi resterà al- 
tro da fare che difendervi con possenti mura, 
contrattare diplomaticamente per la pace o 
attaccarli con le vostre truppe, cercando di 
strappare al loro controllo un territorio dopo 
l’altro. Ricordatevi che solo uno dei tre gioca- 
tori sarà il Prescelto dagli Dei, e non c’è nes- 
sun premio per il secondo arrivato... 


Paolo Paglianti 


PROVE 


ra è consigliabile riprendere 
splorazione di nuove contrade. 


Il primo gioco che vi 
consiglio di provare in 
alternativa al gioco re- 
censito è Settlers, si- 
mile sotto molti punti 
di vista a Genesia: an- 
che se non 
ci sono sco- 
perte da fa- 
re, si rivela 
un ottimo 
“simulatore 
i di società” 
medievale, e 
può contare su un’in- 
terfaccia un po’ meno 
complessa di quella 
utilizzata in Genesia; per ora è disponibile 
la versione Amiga, ma la conversione per 
PC non si farà aspettare ancora per mol- 
to. Stanchi della faticosa vita del Princi- 
pe? Se preferite osservare da una nuvolet- 
ta e controllare poteri divini, senza correre 
troppi pericoli, vi consiglio Populous Il, di- 
sponibili sia per PC che per Amiga. 


Sopra, questa schermata 
permette di distribuire i 
compiti tra i vostri suddi- 


ti, rappresentati da dei 
quadratini; il numero sul 
quadratino rappresenta il 


mentre i quadri 


i bianco in- 


\che se nella fo- 

vedono bene le 

Icqua, in prima» 
vera non sono rari i vio- 
lenti temporali, che au- 
mentano la possibilità di 
epidemie tra la popola- 
zione. 
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Genere Strategia 
Casa Mindscape 
Sviluppatore Microids 


101 108 


ne 
«= E 
“= Es 
= 


un mega di RAM: il pro- 
gramma è distribuito su 
tre soli dischetti e, a par- 
te le prime operazioni di 
configurazione, non ri- 
chiede eccessivi scambi 
di dischetti, visto che tra 
l’altro riconosce i drive 
esterni. Inoltre, anche se 
attraverso un programma 
un po' ostico, potrete in- 
stallario sul vostro hard 
disk. È compatibile con 
tutti gli Amiga, dal 500 al 
1200. 


La versione per 
5 PC occupa so- 
@\%, lo, udito udi- 
LC te, quattro 
\}O° mega su hard 
Xx disk, e viaggia 
abbastanza bene 
su un semplice 286, an- 
che se, ovviamente, ot- 
terrete del risultati mi- 
gliori se il vostro Perso- 
nal è più potente. La ver- 
sione PC sfrutta abba- 
stanza bene le capacità 
della vostra VGA, © potre- 
te ammirare Genesia in 
640x400. Supporta AdLib 
© SoundBlasti 


12345678910 


Solo dopo qualche turno di gio 
<o vi accorgerete delle reali po 
tenzialità di Genesia: anche se la 
grafica e Il sonoro non sono 
niente di speciale, avete a che 
con Il dlassico gioco di stra 
di cul, con un po' di p 
Interfaccia di con 
trollo è leggermente più confusa 
di quella di Settlers, © i suoi limi 
i diventano evidenti soprattut. 
si tratta di gest 
contemporaneamente tre 0 
10 regioni nello stesso tur 
dovre otto con 
ventina di progetti 
e stagioni precedenti, 
battimento di alberi, co. 
struzioni di abitazioni o lo svi. 
luppo di nuove tecnologie. Tut. 
tavia la sfida rappresentata da 
gli altri due giocatori (che posso. 
ino essere controllati da due ami 
dl, oltre che dal computer), la 
possibilità di guerreggiare o di 
allearsi con uno dei rivali, le 
strategie militari per conquista 
re tori nemici © la ricerca 
scientifica aggiungono una buo 
na dose giocabilità e Interesse a 
Gonesta. 
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Genere Guida 
Casa Gremlin 
Sviluppatore Magnetic Scrolls 
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+ Divertente e | * Nessuna par- 


K VOTO 
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Tel 


THE CLASSIC 


immediato. — ticolare inno 
DSS SOLA un cioco che riscuote un certo 
555 x Successo, 0 on certa voto sulla 
BIVIO IRENE nostri uno © due anni fa 
pai MSSAPAINI non può certo essere riproposto 
pic biiBBi tic © quale oggi, per una nuova 

della console console, senza particolari o ap- 

abi) cambiamo 
Versione CD 

risa gina, riguarda Wi secondo © ll terso ce 
pid] pito, elmano per il rio gusto 


person: Lo anche In 
questa versione per Amiga CD", 
ma trovo abbastanza strano che 
le possibilità Interne uniche 

la console non vengano assolu 
tamente sfrutta 
l'immagazzinamento enorme dei 
dati che un supporto come il CD 
permette. 


, è molto a 


se non per 


con un amico. La grafica 
e il sonoro sono gli stessi 
delle versioni per Amiga 
i aspet- 


essere almeno in parte 
migliorati o “aumentati” 
sfruttando l'architettura 
interna dell’Amiga CD*°. 
Nel complesso si tratta di 
un prodotto interessante 
anche se non particolar 
mente mirato per il pub- 
blico di utenti della nuo- 
va console Commodore. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


K numero 22: viene pubblicata la recensione di Lo- 
tus Esprit Turbo Challenge per Amiga, gioco che me- 
rita un voto dignitosissimo: 885. K numero 33, un 
anno dopo: esce Lotus Turbo Challenge 2, sempre 
per Amiga. 

In parte per le sue caratteristiche tipicamente 
“Arcade”, in parte per mancanza di innovazione ri- 
spetto al titolo precedente, merita “solo” un 800. 

K numero 43, quasi un altro anno dopo: l'uscita 
di Lotus 3: the Ultimate Challenge riscuote un discre- 
to successo. È anche il capitolo della trilogia che 
prende il voto più alto (906), sia perché riassume 
le caratteristiche dei primi due, sia per un'opzione 
notevolmente innovativa: la possibilità di creare, 
tramite un semplice sistema a percentuali, delle pi- 
ste completamente nuove sulle quali sfidare gli 


amici. Questa versione per Amiga CD3° è la raccol- 
ta dei tre titoli sopracitati, che hanno mantenuto in- 
tatti tutti i loro pregi e i loro difetti. Il primo capito- 
lo vi potrà sembrare un po' troppo difficile su alcu- 
ni percorsi, il secondo non ha quasi nulla a che fare 
con la “simulazione automobilistica” ma ri- 
prende molte caratteristiche tipiche degli arca- 
de da bar sull'argomento, mentre il terzo, oltre 


1 sorpassi In curva saranno anche azzardati, ma se uno non sì diverte 
in un gioco, dove si deve divertire? 


che dare la possibilità di giocare sia con la filosofia 
del primo sia con quella del secondo, offre questa 
opzione di “creazione” di circuiti che è particolar- 
mente divertente, soprattutto per delle sfide a due. 

Potrete infatti decidere il tipo di gara (a giri o-a 
“stage"), il numero e la difficoltà delle curve, la lun- 
ghezza generale del percorso, il numero e l’altezza 
delle colline, la difficoltà, il numero di particolari 
sullo scenario e il tipo di circuito (rally, montagne, 
deserto, futuristico, neve, nebbia, notturno, ecc.), 
gli ostacoli, la musica e il tipo di macchina... 

Il primo capitolo vi permette di scegliere tra quat- 
tro livelli di difficoltà, se giocare da soli o con un 
amico (che userà un joystick), il tipo di controllo 
della macchina e il tipo di circuito. Per proseguire 
dovrete arrivare în ogni gara fra i primi dieci, fer- 
mandovi eventualmente ai box per fare rifornimen- 
to di benzina. 

Nel secondo non avrete bisogno di fermarvi a fa- 
re rifornimento, dato che il gioco segue una filoso- 
fia più “arcade”: dovrete superare varie piste entro 
un certo limite di tempo (con dei punti intermedi, i 
“chekpoint’) e alla fine di ogni gara vi verrà fornita 
una password. Il terzo capitolo dà la possibilità di 


rriva finalmente, come annunciato, la trilogia di 
automobilistiche della Gremlin: Lotus Esprit Turbo 
otus Turbo Challenge 2 e Lotus 3: the Ultimate Challenge, 


solo Compact Disc per il vostro Amiga CD32. 
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Lo split screen di tutti e tre i giochi consente a due amici di divertir- 
si con entusiasmanti sfide. 


La necessità di fare rifornimento è stata inserita solo nel primo epi- 
sodio e vi rallenterà parecchio. 


correre în entrambi gli “stili”, sia arrivando entro 
una certa posizione, sia con i checkpoint. 
Sicuramente questa raccolta potrà risultare interes- 
sante; non soltanto per appassionati delle gare auto- 
mobilistiche, grazie alle caratteristiche “miste” che 
la contraddistinguono, ma a tutti i possessori di 
Amiga CD3?. 


Yuri Abietti 


. L. A. Realtà Reale mai creata? 


Esaminata a fondo la situazione, la Velocity 
Development Corporation coglie la palla al 
balzo, e produce un gioco dal roboante titolo, 
Spectre VR, che potrebbe far pensare a 
un'idea originale, basata sulle nuove tecnolo- 
gie della Realtà Virtuale. 

Si tratta, invece, di un simpatico remake 
dell’antidiluviano Battle Zone, il mitico gio- 
chino da bar in cui si prendevano i comandi 
di un carro armato con l’unico scopo di mas- 
sacrare i veicoli nemici controllati dal compu- 
ter. Tuttavia, invece di combattere in un ob- 
soleto campo da battaglia del ventesimo seco- 
lo, tra veri cannoni e reali esplosioni, in Spec- 
tre dovrete affrontare la fantascientifica Are- 
na, un’'ambiente virtuale che rappresenta gra- 
ficamente la futuristica Rete informatica cy- 
berpunk. 

Prima di tutto dovrete scegliere le caratteri- 
stiche del vostro veicolo virtuale: oltre ai tre 
modelli già pronti per l’uso, da quello lento e 
supercorazzato a quello veloce ma decisa- 
mente vulnerabile, potrete crearne uno “Cu- 
stom” adatto al vostro stile di gioco. 

Una volta scelto il vostro alter ego cyber- 
punk, sarete pronti per entrare nella spietata 
Arena: lo scopo del gioco è di raccogliere tut- 
te le bandierine del livello, cercando allo stes- 
so tempo di evitare i colpi dei veicoli nemici, 
controllati da Intelligenze Artificiali che han- 
no il preciso compito di fermarvi con-ogni 
mezzo. 

Oltre ai classici Rovers, le semplici guardie 
delle bandierine, troverete i Warrior, veicoli 
particolarmente corazzati, oppure i letali Sli- 
cer, che hanno la pessima abitudine di spero- 
narvi e, nei livelli più avanzati, anche i terribi- 
li Hunter Killer, che possono librarsi in volo e 
atterrare vicino al vostro mezzo senza nessun 
preavviso. Completano .il quadro dei “cattivi” 


i veicoli stealth, che non sono rilevati dal vo- 

stro radar di bordo, o che addirittura riman- 

gono invisibili ai vostri stessi occhi virtuali! 
Per eliminare questa serie apparentemente 


infinita di nemici non può bastarvi il sempli- 
ce cannone con cui iniziate la vostra infiltra- 
zione cyberpunk: così quando arrivate in un 


n questo periodo va decisamente di moda la realtà virtuale: in 
chi c'è l’elmetto virtuale, al cinema il Tagliaerbe virtuale, sul PC e 


il BattleZone virtuale. A proposito, qualcuno si ricorda ancora del- 


livello dove ci sono dei nemici particolar- 
mente pericolosi, viene attivata una nuova 
arma del vostro arsenale. Per esempio, potre- 
te contare su Missili Intelligenti, che posso- 
no inseguire autonomamente gli avversari, 
sugli Spinner, che obbligano il bersaglio a 
ruotare come una trottola impazzita, sulle 
Granate, che hanno un buon raggio d'esplo- 
sione, ma consumano rapidamente le vostre 
munizioni. 

Quando vi stancherete di giocare da soli 
contro il computer, potrete sfidare un amico, 
collegandovi via modem: esistono diversi 
scenari studiati per il gioco in coppia, che na- 
turalmente è molto più divertente del gioco 
in solitario. 


Paolo Paglianti 


Quella specie di "T" blu è un muro intelligent 
abitudine di frapporsi regolarmente tra voi e le ambite bar 
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+ Divertente e «Da soli vi 
accattivante —stancherete 
* Stupendo se presto 
giocato con 
uno 0 più 
amici! 
Versione PC 
Per giocare a 
Spectre VR ba 
sta disporre 
6 di un 286 a 
16 mhz, ma per 
‘apprezzare fino in 
fondo la grafica dell'Arena 


286 a 25 MHz. ll programma 
occupa circa quattro me- 
abyte su hard disk, e ri- 
chiede solo i 640K base di 
memoria ma purtroppo sup- 
porta solo AdLib e Sound- 
Blaster. Se volete giocare 
con un amico, potrete colle- 
gare i due PC direttamente, 
con un cavo Null Modem, 0 
via Sip con un modem, dal 
lento 1200 baud ai 19/200. 
Per quanto riguarda le reti, 
Spectre VR riconosce solo 
le reti Novell Ipx o quelle 
del protocollo NetBios. 


Versione MAC 


Anche gli utenti 
Mac possono 
5% divertirsi gio- 
 cando in rete 
Appletalk e la 
giocabilità di 
questa versione rimane 
pressoché inalterata. Con- 
sigliati processori 68030 
per giocare a colori con 
una fluidità accettabile. 


770: 
830 


12345678910 


MODEM 
O RETE 


Dietro alla trama futuristica Cy- 
borpunk di Spectre VR (nella 
confezione è incluso anche un 
romanzo!) sì nasconde un sem. 
plice e simpatico sparatutto tri 
dimensionale senza troppe pre 
tose, Nei vari livelli dell'Arena 
incontrerete una moltitudine di 
nemici, controllati fin troppo in 
telligentemente dal computer, e 
grazie alla vasta gamma di armi 
a vostra disposizione, potrete 
sviluppare vere e proprie tatti 
che per battere ogni tipo di av. 
versario. Inoltre ogni livello è ca- 
ratterizzato da diversi elementi 
di sfondo, come muri intelligon: 

i, che tentano di schiacciarvi, o 
locazioni a “senso unico”, che 
potete superare solo in una dire- 
zione. Tuttavia, giocando da soli 
vi annolerete abbastanza presto. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Wl triangolo arancione è un perfido Slicer! Gli Slicer stanno ai 
giocatori come gli apriscatole stanno alle scatolette, 


DHS $ 


computers 


AMIGA 


AMIGA 1200 L. 699.000, AMIGA 600 L. 
449.000, AMIGA CD°? L. 699.000, AMIGA 
4000/30 HD120 4MB RAM L. 2.690.000, 
AMIGA 4000/40 HD120 6MB RAM L. 
3.790.000, ESPANSIONE 1MB PER A600 
L.110.000, ESPANSIONE 2MB INTERNA 
82BIT PER A1200 L. 349.000, ESPANSIONE 
4MB INTERNA 32BIT PER A1200 L.529.000, 
PCMCIA CARD ESPANSIONE 4MB ESTER- 
NA 16BIT PER 1200 & A600 L.449.000, 
DRIVE EST. DA 1.64MB PER AMIGA L. 
189.000, COPROCESSORE MATEMATICO 
68882/33MHZ L. 249.000, SCHEDA ACCEL- 
LERATRICE 68040 PER AMIGA 4000/30 L. 
890.000, HARD DISK 80MB A600 & A1200 L. 
529.000, HARD DISK 120MB A600 & A1200 
L. 599.000, HARD DISK 170MB A600 & 
A1200 L. 679.000, CAVETTO HARD DISK 
A600 & A1200 L. 20.000, MONITOR 1940 L. 
499.000, MONITOR 1942 L. 699.000, 
MODEM 14400 BAUD v32bis MNP5 v42bis L. 
450.000, MODEM US ROBOTICS SPORT- 
SER 16800 DS L. 890.000, DISCHI TDK 
COLORATI 1MB L.990. 


MAC 


MAC PERFORMA 450 4-120 con tastiera 
L.1.690.000, MAC LC 475 4-80 con monitor e 
tastiera L. 2.590.000, MAC QUADRA 610 8- 
230 con CD L.3.950.000, MAC CENTRIS 660 
AV 8-500 con CD L. 4.690.000, POWER- 
BOOK 145B 4-80 con Claris Works L. 
2.990.000, POWERBOOK DUO 230 4-80 con 
Claris Works L. 2:990.000, MAC QUADRA 950 
16Mb 1Gb L. 11.500.000, STAMPANTE 
LASER SELECT 310 con Postscript 
L.1.990.000, SCANNER UMAX 1200DPI a 
colori L.1.900.000, INTERFACCIA MIDI L. 
139.000. 


085-692569 3 linee r.a. 


085-692527 info 9-19 


085-60328 bbs 14.400 ds 
085-694814 bbs 16.800 hst 


PC 


PC 386DX/40 RAM4MB HD170MB FD1.44 
MB SVGA MONITOR COLORE L.2.100.000, 
PC 486DX/33. RAM4MB._HD170MB 
FD1.44MB SVGA MONITOR COLORE 
L.2.700.000, PC 486DX2/66 RAM4MB 
HD250MB FD1.44MB SVGA MONITOR 
COLORE L.3.300.000, MOTHERBOARD 
386/40 CON CPU L.299.000, MOTHER- 
BOARD 486 CACHE128KB 3 SLOT VESA 
LOCAL BUS L.279.000, SIMM 1MB 70NS 
L.110.000, SVGA CIRRUS LOGIC 1MB 24BIT 
L.169.000, SVGA CIRRUS LOGIC VESA LB 
1MB 24BIT L.199.000, SVGA TSENG 
4000/W32 VESA LB 1MB 24BIT L.349.000, 
VIDEO BLASTER L.549.000, SOUND BLA- 
STER PRO L.299.000, SOUND BLASTER 
16+ASP L.449.000, PRO SONIC 16 (comp. 
SB16ASP) L.299.000, CDROM SONY 
CDU33A L.499.000, FLOPPY DRIVE SONY 
1.44MB L.90.000, HARD DISK IBM 250MB 
IDE L.549.000, MONITOR 14" COLORE 
1024X768 I. L.520.000, MONITOR 14" COLO- 
RE 1024X768 MPR Il LOW RADIATION 
L.600.000, MOUSE SERIALE L.29.000. 


CONSOLES 


GAMEBOY L.95.000, GAMEGEAR L.190.000, 
MEGADRIVE L. 239.000, SUPERNES L. 
239.000, NEOGEO L. 499.000, ATARI 
JAGUAR e PANASONIC 3DO telefonare, 
SUPER MAGIC DRIVE drive backup per 
MEGADRIVE 16Mbit L.650.000, SUPER 
MAGIC DRIVE 24Mbit L.750.000, SUPER 
MAGIC DRIVE 32Mbit L.890.000, PROFIGH- 
TER drive backup per SUPERNES 16Mbît L. 
650.000, PROFIGHTER 24Mbit L. 750.000, 
PROFIGHTER 32Mbit L. 890.000. 

SU TUTTE LE CARTUCCE, ANCHE LE 
MIGLIORI NOVITA', SCONTO DEL 25%. 
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I videogiochi hanno regalato all'uomo medio la possibilità di 


pa: 
es 


cosa c'è di meglio che passare una giornata nei 8 


panni di un dio? 


Uscito originariamente quasi cinque anni or so- 
no, Populous rivoluzionò in modo radicale l'ap- 
proccio al mondo videoludico, dando origine a 
un numero elevatissimo di imitazioni non sem- 
pre di qualità eccelsa. L'Electronic Arts ha final- 
mente deciso di pubblicare questo mitico simu- 
latore divino, insieme agli altri successi della 
Bullfrog, dall’ insuperato Populous II al guer- 
rafondaio Power Monger , oltre al fantastico Syn- 
dicate , anche sulla piattaforma Apple. Il primo 
risultato è questo piccolo gioiello per Mac. 

Il gioco è, ovviamente, molto simbolico: al gio- 
catore è data la possibilità di impersonare, a sua 
scelta,'o il dio buono o malvagio. Il vostro scopo 
sarà di annientare il vostro oppositore, sia esso 
controllato da un vostro amico che dal computer 
stesso, agendo direttamente e indirettamente 
sulla vita dei comuni mortali. All'inizio del gio- 
co, la popolazione è divisa in due fazioni oppo- 
ste numericamente eguali, separate dal loro 
orientamento religioso e dalla locazione geogra- 
fica in cui si trovano fisicamente, 

A voi il compito di assicurare prosperità e fer- 
tilità ai vostri fedeli e, nel contempo, cercare di 
ostacolare il più possibile la crescita della setta 
avversaria. La vostra potenza crescerà con l’au- 
mentare dei vostri adepti, dandovi la possibilità 
di controllare fenomeni quali eruzioni vulcani- 


lenze che altrimenti non avrebbero mai potuto vivere. 


qualche ora della loro vita vivendo in primo piano 


che, terremoti e maremoti. La 

parte di popolazione che vi rappre- 

senterà sul pianeta si rivelerà essere elemento 
indispensabile al fine della riuscita del vostro 
scopo. Eleggerete, infatti, un capo spirituale 
che, su vostro divino consiglio, guiderà le mas- 
se (e i guerrieri) all'attacco dei nemici. Se poi vi 
troverete nella situazione di controllare un nu- 
mero di adepti di molto maggiore rispetto a 
quella del vostro oppositore, vi verrà data la pos- 
sibilità di scegliere l'opzione Armageddon. Così 
facendo, tutti gli abitanti del mondo, amici o 
nemici, lasceranno le loro case'e si recheranno* 
al centro della mappa di gioco e combatteranno 
senza tregua fino alla completa eliminazione di 
una delle due parti. Il gioco vi metterà a dispo- 
sizione circa cinquecento mondi diversi, in or- 
dine crescente di difficoltà. Di sicuro interesse è 
la possibilità di combattere contro un vostro 
amico in rete, usando la porta modem. Altra in- 


teressante possibilità è quella di poter persona- 
lizzare i mondi in cui giocare tramite una serie 
di opzioni configurabili. Sicuramente un gran 
bel gioco; un classico che, però, soffre della con- 
versione diretta da PC e che presenta alcuni pic- 


coli bug derivati dalla realizzazione sommaria. 


Massimo Triulzi 


EARTH: 
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In alto, lo schermo delle opzioni 
vi permette di sc egliere le ca- 
ratteristiche del vostro mondo. 
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* Originale 


* Sono passati 
cinque anni! 


verde (ah, ah, 
bensì che occuperà poco 
più di un misero mega sul 
vostro hard disk, il chi 
molto raro di questi tem- 
pi. Sono richiesti almeno 
due mega di RAM liberi, e 
anche questo requisito è 
più che accettabile. Gira 
su tutti i Macintosh con 
system versione 6.07 o 
superiore. Tecnicamente 
non è eccelso e soffre di 
quei tipici problemi che 
contraddistinguono una 
conversione diretta da 
PC, ma di questo v 
ho già parlato nel 
lo. 


N.8, Nella confezione ab- 

mo trovato anche un 
simpatico gadget: il DE- 
MO giocabile di Power 
Monger. Opià. 


rtico- 


Versione MAC 
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Populous per Macintosh rimane 
un grande classico, anche se non 
possiamo non notare un po' di 
trascuratezza nell'aspetto tecni 
co del gioco che, oltre a soffrire 
della conversione diretta da PC 
(grafica cubettosa e lampeggia 
mento del cursore) è sicuramen. 
te stato realizzato in maniera 
frettolosa e superficiale, specie 


se confrontato con gli ultimi ca 
polavori della Bullfrog. È un ve 
ro peccato, perché se fosse stato 
realizzato con più cura (e di tem- 
po ce n'era, visto che Populous 
uscì per la prima volta quasi un 


lustro fa, un secolo nel mondo 
ideogiochi) il voto sarebbe 
stato molto più alto. 
L'idea è comunque, grandiosa e 
il divertimento è assicurato, al 
scita di Populous 
il per Macintosh. Se non altro 
per il carisma di un gioco che ha 
fatto storia su tutte le piattafor- 
me per cui è stato convertito. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


L'architettura delle abitazioni indica il livello di qualità della 


vita raggiunto dai vostri sudditi 
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SUPER MARIO 


Î MARIO) 
LIS WETATDO 


Ormai è un classico: si salta in testa al nemici e li si fredda senza pietà. 


Sotto questa tubatura si nasconderà una sezione bonus? Joypad in basso e lo scopriremo. 


to Bignami era un grande uomo, sicuramente uno dei 


Infatti è perfettamente normale che chiun- 
que faccia un favore alla comunità sempli- 
ficando la vita di tutti, raccogliendo con- 
sensi a furor di popolo e (per forza di cose) 
gettando ignominia su tutti i concorrenti 
più o meno degni di tale definizione, ven- 
ga regolarmente bollato come pericolo 
“culturale” (per la facciata) e “effettivo” 
(per i propri interessi). Non so se un idrau- 
lico italiano coi baffi neri sia un pericolo 
culturale (anzi, lo so: no), ma so dirvi con 
una certa precisione che Super Mario All 
Stars rappresenta una mina vagante per 
chiunque voglia uscirsene con un nuovo 
platform per Super Nintendo, in tempi in 
cui i platform non riuscirebbe a ingozzar- 
celi nessuno. 

Super Mario All Stars è una compilation 
di titoli già usciti sul NES (l'otto bit Nin- 
tendo), ma ignoti su SNES. Gli aspetti gra- 
fico/sonori dei giochi sono stati ovviamen- 
te ritoccati e ora sono in linea con la trac- 
cia estetica del capolavoro Super Mario 
World (ancora K-parametro), ma sezionia- 
mo codesta cartuccia ed esaminiamo 
nel dettaglio i macabri reperti, che tan- 
to abbiamo tempo e spazio. 


SUPER MARIO BROS 

8 Mondi in totale, ognuno diviso in 
tre parti, otto anni di vita alle 
spalle. Potete controllare Mario o 
Luigi. Super Mario Bros è un gio- 
co molto molto più semplice di, che 
so, Super Mario World: Mario stesso è 
limitato, può soltanto inglobare funghi e 
diventare Super. Ciò non toglie che recu- 
perare la principessa Daisy dalle luride 
grinfie di Bowser continui ad essere uno 
spasso. 


Aaaahi La cara e vecchia Warp Zone, che nostalgia, che lacrime, 
‘quanto siamo vecchi e che bello! 


THE LOST LEVELS 
Se ci-giocate di notte seguite l'esempio re- 
dazionale e giocate a The Lost levels con 
una mela in bocca. Questi “livelli perduti” 
sono in pratica un complemento al primo 
Super Mario; tuttavia The Lost Levels è un 
attimino troppo difficile, ma rimane co- 
munque un’ottima appendice a Super Ma- 
rio Bros, sicuramente in fase di peritonite 
anche se non acuta. 

SUPER MARIO BROS II 
È il gioco più ambiguo della serie. 
I più colti ricorderanno che inizial- 
mente il programma doveva chia- 
marsi Doki Doki Panic e Mario non 

c'entrava nulla, mentre solo in un 
secondo tempo furono inseriti i due idrau- 
lici affiancati da Toad e dalla principessa 
Daisy e il gioco prese la forma attuale. Po- 
tete scegliere uno qualsiasi di questi quat- 
tro personaggi, e a parte Mario e Luigi, gli 


se riuscite a saltare molto in alto po- 
fi punti. 


trete accaparrarvi una paccati 


PROVE 


altri due tizi riescono effettivamente a ren- 
dere diversa l’azione di gioco: la principes- 
sa ad esempio fa dei salti molto lunghi 
(praticamente plana), mentre il funghetto 
può portare una caterva di ortaggi in più ri- 
spetto agli altri sprite. 

Gli ortaggi sono le armi a vostra disposi- 
zione e potete lanciarli in testa ai Koopa, 
oltre a lanciare i Koopa stessi. 

Anche se qualcuno pensa che Super Ma- 
rio Bros 2 sia il titolo meno riuscito della 
saga di Mario, secondo noi rimane un bel 
gioco, anche se è il meno caratteristico. Il 
che equivale a dire che è il meno riuscito... 
SUPER MARIO BROS III 
Capolavoro. Questo gioco valeva da solo 
l'acquisto del Nes, proprio come Super 
Mario World per SNES. 

Pieno zeppo di livelli bonus, Superma- 
riotre è molto, molto vicino all'SMW di 
cui sopra. Mario può fare un sacco di co- 
se, anche portarsi nello zaino gli oggetti 
che ritiene opportuno! 

Oltretutto può vola- 
re se trova il bonus 
adatto (una coda da 
castoro, che può an- 
che essere usata per 
splattare i nemici, 
very funny) e improvvisarsi ranocchio per 
saltare più in alto del normale. 

Ci sono otto livelli in Super Mario Bros 3 
e potete salvare la vostra posizione oltre a 
godere di maggiore libertà d’azione gene- 
rale. Questo è un gioco immenso e vale 
tutta la cartuccia: il livello grafico e la va- 


Se non avete fame, 
Super Mario All Stars 
ve la farà venire, e sarà dura 
alzarsi da tavola 


L 


Mario indossa la sua bellissima coda da castoro, che non mancherà 
di sfruttare per volare da tutte le part. 


rietà dell'azione lo rendono di poco, po- 
chissimo inferiore a Super Mario World 
(l'ho già detto che è K parametro). 
MARIO BROS 

È più che altro un gioco bonus, una scioc- 
chezzuola, un'inezia. Ma ci perderete le 
ore, altro che le videocassette di Moana. 
IN SOLDONI 

Super Mario All Stars 
è molto più di un 
semplice liofilizzato, 
ed è molto più di un 
concentrato insipido. 
Anche Ernesto ci 
metteva il cuore, ma la Nintendo ha strac- 
ciato questo mito dei liceali dello stivale 
omnio: Super Mario All Stars è più che al- 
tro una questione di amor proprio. 


Tiziano Toniutti 


La grafica utilizzata ricorda da vicino quella vista In SMW. 


SU 


SCHERMO 


lsvonesessene 


Genere Platform 
Casa Nintendo 
Sviluppatore Shigeru Miyamoto 


LOL? 


+ Tutti i Marlo + Nonc'è Su: 

usciti! per Mario 

» Ma vo lo de. — World! 

vo proprio + chi non com- 

scrivere. pra questa car: 
tuecia 


Versione SNES 


53ì Non c'è niente 
È in questo gio- 
È co che vi con- 
SINNI vincerebbe a 
comprare un 
Super Nintendo, 
ma allo stesso tempo 
questo è l'unico gioco 
per cui potreste voler 
comprare un Super Nîn- 
tendo. Non c'è niente da 
dire sulla grafica se non 
che Ì colori sono bellissi- 
mi e il restyling decisa- 
mente azzeccato, non c'è 
niente da dire sui sonoro 
se non che probabilmente 
non vi sturerà le orecchie 
anche se rimane sempli- 
cemente perfetto per 
questo tipo di gioco. Non 
c'è niente da dire su Su- 
per Mario All Stars se 
non che i megabit di que. 
sta cartuccia sono farciti 
‘come un panino da venti 
milioni e vi giuro che se 
non avete fame, Super 
Mario AIl Stars ve la farà 
venii 


sarà dura alzar- 
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Oddio, ne hanno azzeccato un al 
tro. Ma non è mica tutto merito 
loro, insomma, secondo me è an 


che una questione di architettu 


re astrali e carisma so. | 


jo AII Stars non è che 


sgorgare altri im. 
petuosi torrenti di sol 
ceranno a delta nelle capienti bi- | 
sacce della Nintendo. L'unico 


che sto. 


punto pre 
diso per far eruttare lo zampilio, 
© Dio sa se questo tocco di Mida 


zi sì attengono 


principale, che poi è quello di 


prende tutti, tutti gli episodi | 
starring Mario 
una versione neanche troppo 


idraulico, fino 


passando per un mucchio di dif 
ficilissimi Lost Levels fino 
cessibili soltanto a pochi 
bili fan 


riduci 


videogiochi, fa 
ma non dite che vi avevo 
siti 


pure, 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Linea 1 MM Gambara 


COMPUTERS AMIGA 
Nuova vel di amiga con microprocessore 
68020 a 32 bit e clock a 14 Mhz, L'amiga 1200 
dispone già di 2 Mb di memoria ed è predisposto 
a supportare l'Hard Disk, prestazioni grafiche e sonore 


superiori. 


Amiga 1200 Dynamite Desktop L. 749.000 
Amiga 600 L. 449.000 
AMIGA-CD 32 con giochi L.629.000 


ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA 


Espansione 512k Telefonare 
Espansione 1Mb per A600 L. 119.000 
Espansione 2Mb ESTERNA L. 299.000 
Espansione 1MB per 1200 TELEFONARE 
Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 


DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 


Drive esterno per amiga con interruttore —L.159.000 
Drive interno per amiga 500 con tasto L. 149.000 
Drive interno per amiga 2000 L. 149.000 
Drive esterno con Apocalypse L. 179.000 


ACCESSORI PER AMIGA 500 
Interfaccia 4 Joystick L. 29.000 
Mouse Selector L. 29.000 
Mouse con microswitches L. 49.000 
Interfaccia Midi L. 49.000 
Digitalizzatore Audio-stereo L. 99.000 


DISCHETTI BULK 3 1/2 DD 
10 Pz L. 1.000 cad. 
50 Pz L 850 cad 
100 Pz L. 800 cad 


DISCHETTI BULK 3 1/2 HD 
10 Pz L. 1.500 cad 
50 Pz L 1400 cad 
100 Pz L. 1.300 cad 


BOX PORTA DISCHI 3 1/2 


10 PostiBlueBox L 250 
50 Posticonchiave L. 10.000 
100 Posticonchiave L. 16.000 
150 Postiacassetto —L. 38,000 


Star LC 100 colore 
Rewlett Packard 510 b/n 
Star LC 24-30 

Star LC 24-300 colore 
Star SJ 48 80 col.B/N 
Star SJ 144 colore 


TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 


«Select 


P.le Gambara, 9 - 20146 MILANO 


Tel. 02 - 4043527 - 4046749 


STAMPANTI STAR SERIE LC 


= 


SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC 
VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 
GAMEBOY-GAME GEAR. 


RIPARAZIONI CONSOLE 
TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVITA' !!! 


CONSOLE 


SUPEROFFERTA PC 386/DX/40) SUPEROFFERTA 
1 Hard Dik I70 Mb 1 Monitor GslorSVGA | | | SUPERNES EUROPEO CON 
Lie rica ina SUPERMARIO ALL STAR 
1 Porta Game L. 1.990.000 1 JOYPAD 
SUPEROFFERTA PC 486/SX/25 ALIMENTATORE PAL + 
4 Mb di Memoria 1Drive3 1/2 1.44 Mb SCART 
1 Hard Disk 170 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
1 Porta Parallela | 2Porte Seriali | Telefonare 
1 Porta Game L. 2.390.000 
SUPEROFFERTA PC 486/DX/40 COMESOLBA MA CON 
4Mb di Memoria 1 Drive31/2144 Mb STREET FIGHTER I 
pid Telefonare 
1 Mouse 1 Tastiera Estesa 
1 Porta Game L 2.749.000 | | | MEGADRIVE PAL/SCART 
SUPER OFFERTA PC 486/DX2/66 Telefonare 
Vesa Local Bus 1 Drive 3" 1/2 1.44 Mb GAME GEAR 


4 Mb di memoria, 1 Monitor a colori 
SVGA, 1 HD 250Mb 2 porte ser. 1 porta 
par. 1 tastiera estesa, 1 mouse 


L. 3.349.000 
SOUNDBLASTER PRO 


Scheda audio stereofonica con 
predisposizione per il collegamento di 


CD-Rom: L.279.000 


con 4 giochi Telefonare 


CD-ROM 


Lettore CD multissesione Mitsumi in- 


SUPERMAGIC GAME CONVERTER 


Permette di utilizzare le cartucce 


terno con controller, compatibile foto- SuperNes americane,giapponesi, 
CD Kodac ed europee su ogni modello di 
Telefonare SuperNes. L.45.000 
HARD DISK PER AMIGA 600 - 1200 
Disponibili Hard disk interni da 40 Mb, 80 Mb, 120 per MONITOR 
amiga 600-1200. Si eseguono anche installazioni. 
TELEFONARE || COMMODORE 1942 
NOVITA" Telefonare 
Drive esterno per amiga con doppia capacita' || COMMODORE 1084s 
880 Kb - 1.640 Mb L. 159.000 ||_L- 399-000 
SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA KICKSTART 13 
L. 490,000 {|Scheda con microprocessore 68020 e SU ROM 
L: 769.000 ||coprocessore 68881 con clock di 25 Mhz, 
L. 679.000 {|che ti permetterà di velocizzare tutti i tuoi||PerA500 L.59.000 
LD Dn programmi mantenendo la compatibilità. | |perA600 L.65.000 
Telefonare Telefonare 


SSI, PC 

Molti tra voi ricorderanno l'originale Archon, il 
gioco di scacchi fantasy che spopolò sul C64 
ormai quasi dieci anni fa. L'esercito della luce e 
quello delle tenebre si affrontavano su una 
scacchiera a colpi di spade e poteri sovrannaturali. 
La struttura di gioco univa una discreta 
componente strategica alla frenesia dell'azione 
arcade. Quando pedine dei due eserciti si 
incontravano, l’azione si spostava in un campo 
di battaglia ravvicinato, dove i giocatori facevano 
‘combattere le creature rivali controllandole con 
il joystick e sfruttando i loro particolari poteri. 
Oggi, Archon ritorna grazie alla buona opera della 
SSI, la casa del mitico Eye of the Beholder. La 
grafica è stata migliorata, ma è ahimé lontana 


dall'alto standard degli anni Novanta. Unicorni, 
cavalieri, maghi, golem, ombre, troll e compagnia 
bella si scontrano seguendo quasi esattamente 
le regole di dieci anni fa e le animazioni sono 
lontanissime da quelle dei moderni giochi di 
scacchi animati, come il grande Battlechess. Ciò 
non toglie che Archon Ultra possa essere divertente 
come il gioco‘briginale, ma se considerate che 
potete giocare gratis a quest'ultimo grazie alla 
versione shareware distribuita insieme 
all'emulatore C64 per PC, potete intuire facilmente 
come il “miglioramento” grafico non sia sufficiente 
a giustificare la spesa. 


AIR FORCE COMMANDER 


Impressions, PC 

Air Force Commander è la versione PC 
dell'omonimo gioco uscito circa un anno e mezzo 
fa su Amiga. Si trattava, già nella sua prima 
incarnazione, di un giochino caratterizzato da 
povertà grafica e scarso spessore. Nbn si 
comprende, quindi, come questa nuova versione 
sia stata realizzata dopo così tanto tempo, quasi 
si fosse trattato di un titolo concupito anche dagli 
utenti delle macchine DOS. 

In breve, il programma vi assegna i galloni di 
generale supremo delle forze aeree durante una 
delle tante crisi che attanagliano il tribolato Medio- 
Oriente. L'azione si svolge su una mappa strategica 
che mostra le regioni interessate dal conflitto e 
gli aerei in volo in un dato momento, individuati 


FLY HARDER 


Krisalis, Amiga CD” 

Caratterizzare un gioco con un pessimo sistema 
di controllo? Ebbene, sì! La Krisalis ci dimostra, 
con questo suo titolo, che realizzare un buono 
sparatutto al giorno d'oggi, non è affatto 
un'impresa facile, Fly Harder vi mette al comando 
di una navicella spaziale con la quale dovrete 
recuperare delle sfere disseminate nei vari livelli 
del pianeta Zarkow, per poi lasciarle cadere nei 
reattori che ricavano energia dal sottosuolo. Per 
raccogliere tali sfere basterà passar loro vicino, 
‘mentre per lasciarle cadere nei reattori... la stessa 
cosa! I livelli (tra l’altro dalle dimensioni piuttosto 
limitate) sono infestati di sistemi di sicurezza 
alieni, che vanno da cannoni mobili ai raggi laser, 
dalle navicelle spaziali o alle bombe volanti, tutti 


Sales Curve, PC 

Un altro gioco in stile Lemmings. Un altro 
rompicapo giocabilissimo, immediato e allo stesso 
tempo frenetico. Eh sì, sono pochi i prodotti che 
possono vantare di assomigliare così tanto al 
titolo di casa Psygnosis senza risultarne un 
fotocopia poco giocabile. E questo è proprio il 
caso di Troddlers! In Troddlers controllerete Hokus 
e Pokus (quest'ultimo solo nel caso che giochiate 
in due), due buffissimi puffetti che devono salvare 
da morte certa una quantità di Troddler variabile 
a seconda del livello. Per fare ciò potrete spostare 
blocchi di granito, bombe e oggettini affini. 
Dovrete fare anche i conti con il tempo che scorre 
inesorabilmente: ogni livello ha un tempo limite 
entro il quale dovete ripulire lo schermo, Com'è 


da “stanghette” che ne mostrano posizione e 
altitudine. 

Attraverso una serie di icone, il giocatore controlla 
le forze aeree alleate e può inviare loro ordini 
‘come intercettare, bombardare, trasferirsi e così 
via. Il gioco è tutto qui. Inoltre, la grafica è 
elementare e il sonoro è da C64, se non peggio. 
Rispetto alla versione Amiga, il programma è 
completo di data-disk, contenente scenari 
ambientati in Europa durante la Seconda Guerra 
Mondiale, ma questo bonus non basta per 
risollevare un titolo privo di interesse già più un 
anno fa. 


rigorosamente poveri graficamente. La principale 
difficoltà sta nel controllare il vostro mezzo, che 
mal risponde ai vostri comandi via joypad. Come 
se non bastasse, dovrete fare i conti con la forza 
di gravità del pianeta (comunque di intensità 
modificabile), che spesso vi farà schiantare al 
suolo. Fly Harder può girare tranquillamente sul 
C64, anche perché non presenta alcuna 
particolarità tecnica. Neanche l’audio si salva, 
con delle musichette discutibili che ben presto, 
unite alla frustrazione derivante dalla pessima 
giocabillità, vi causeranno un esaurimento nervoso. 
Si tratta dello sparatutto più ingiocabile ed 
esasperante a cui mi sia mai capitato di giocare. 


lecito attendersi, il divertimento raggiunge l'apice 
nel gioco a due. Potete scegliere se collaborare 
o se gareggiare l'uno contro l’altro (ma che strano, 
proprio come in Lemmings...). Ci sono un sacco 
di oggetti carini con cui interagire, come cubi di 
ghiaccio scivolosi, cuscini su cui rimbalzare 
allegramente, cannoni e macina-Troddler. La 
grafica a 16 colori, così come l’audio, è carina. 
Certo, non avrete i tanto agognati 256 colori su 
schermo, ma per questo genere di gioco sarebbero 
proprio sciupati. Il controllo via mouse è eccellente 
e gira su qualsiasi processore senza problemi. Il 
gioco risiede su un solo dischetto da 720K e 
garantisce ore di sano divertimento grazie ai suoi 
numerosi livelli (100 da giocare da soli, 60 in 
coppia con un amico e 15 in competizione). 
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ADV. FILIPPO D'ARINO 


Per giocare al Totocalcio 
ci sono tanti programmi. 
Ma un solo SISTHEMA. 


D SISTHEMA 


Q 


\e 
ancio a S° 
n offerta \anc 3 
i 5/94) 
(fino al 31/5) 


Nuovo SISTHEMA PLUS per Windows. 


Aprite gli occhi! 

E' arrivato SISTHEMA PLUS per Windows", l'unico soft- 
ware di sistemistica realmente facile da usare: infatti grazie al- 
la tool bar dinamica e alla status bar avrete sempre a portata 
di mano tutto ciò che vi serve 
per elaborare i vostri sistemi. 


Parliamo di velocità... 

Chi dice che i programmi per l'elaborazione di siste- 
mi sotto Windows" devono essere lenti vi sta mentendo. 
SISTHEMA PLUS sviluppa 
un sistema di 13 triple in 5 
secondi su computer i486 
ed in 20 secondi su com- 
puter con i386: un vero 
primato! 

Grazie poi alle 
esclusive riduzioni 
FastCruncher avrete la possibilità di ridurre anche sistemi già 
condizionati: nessuno può farvi risparmiare così tanto sulla 
vostra giocata. 


PROGETTO SOFTWARE 


Monte Vodice, 2 - 10141 TORINO - Tel. 011/38 


..@ di affidabilità. 

SISTHEMA PLUS é l'unico programma multipiattafor- 
ma (sono infatti disponibili anche le versioni per computer 
Ms-Dos e Commodore Amiga) e può quindi contare sull'af- 
fidabilità raggiunta grazie alle migliaia di utenti che da anni 
lo usano con soddisfazione. 


Affrettatevi! 

SISTHEMA PLUS per Windows" é così veloce che 
dovete fare presto se non volete lasciarvelo sfuggire: solo 
fino al 31 Maggio lo trovate in offerta a sole 189.000* lire, 
meno che giocare un sistema di 5 triple. 

E-non é finita, con sole 99.000* lire puoi acquistare 
SISTHEMA in versione base: é identico a SISTHEMA PLUS ma 
non stampa le colonne direttamente su schedina. 


SISTHEMA e SISTHE- Progetto 


MA PLUS sono disponibili nei 
migliori negozi di computer. 
Per saperne di più SOFTWARE 
chiamaci oggi stesso Erre rio 


allo 011/388.111. 


5 sono marchi registrati della Microsolt Corporation - Amiga é un marchio registrato della Commodore Business Machines 


“IVA esclusa - Windows e Ms 


Swifte International, PC 

Tra qualche mese uscirà anche nelle sale italiane 
il film dedicato a quella che è probabilmente la 
più famosa battaglia della Guerra Civile Americana, 
appunto Gettysburg, e non poteva certo mancare 
il bieco sfruttamento da parte delle software house 
che non possono sperare altro di avere migliore 
pubblicità se non quella di riflesso. Gettysburg è 
un gioco che gira sotto Windows ed è il classico 
esempio di come il patriottismo americano stia 
andando via via scemando con il passare degli 
anni, Infatti, è inconcepibile che gli Americani 
arrivino a trattare con tale disprezzo una delle 
battaglie che ha fatto la storia del loro Paese. Tre 
giorni di battaglia vengono risolti nel giro di due 
o tre ore, ed è tutto lì. La grafica è scarna, e non 


Codemasters, PC 

Sono tornate! Sono le micromacchine che ci 
avevano fatto impazzire nella loro versione per 
Amiga e avete letto bene: stanno per sgommare 
anche sugli schermi dei PC di mezzo mondo. 
L'installazione è quantomai rapida, da un solo 
dischetto vengono copiate alcune centinaia di K 
sul nostro hard disk e in un battibaleno si è pronti 
per correre sulle piste più demenziali di tutti i 
tempi: dalla tavola per la colazione ai tavoli da 
biliardo, dall'officina di un meccanico alle piste 
sulla sabbia. Nelle gare potremo sfidare una serie 
di avversari computerizzati, alcuni assolutamente 
inetti, altri decisamente più ostici - ma il vero 
pregio del gioco è la possibilità di gareggiare 
contro un amico, dando vita a momenti di odio 


Mindscape, CD” 

Come avrete letto su K di Febbraio, in Seek € 
Destroy prenderete i comandi di un sofisticato 
Apache 64, e vi avventurerete nel territorio nemico 
per distruggere l'Impero del Male di turno. La 
versione per Amiga CD32 è graficamente identica 
a quella per gli Amiga standard: vedrete il vostro 
mezzo di distruzione dall'alto, ma al posto del 
solito scrolling multidirezionale, lo sfondo ruota 
attorno all’elicottero imitando abbastanza bene 
il mitico Mode 7 del Super NES. Per ottenere un 
performance decente in queste rotazioni, la Vision 
Software ha dovuto ridurre gli sprite e gli elementi 
dello sfondo ai minimi termini, e quindi non 
aspettatevi di vedere i coloratissimi sfondi di 
Project X, ma solo piccole palme, piccoli bunker 


è nemmeno necessario essere dei geni a livello 
strategico per avere successo. Il gioco ha il lato 
positivo di girare sotto Windows, però, visti i 
risultati, non so proprio dire se si tratti di un reale 
vantaggio o di un difetto. 

È vero che giochi di questo tipo sono rivolti a un 
pubblico limitato, ma non mi sembra giusto 
trattarlo in questa maniera, producendo giochi 
che non sono all'altezza di coloro che si dilettano, 
sicuramente per interesse storico, a trasformarsi 
in generali al silicio. Con il prezzo a cui vengono 
venduti giochi simili, è assurdo che risultino così 
poveri di giocabilità e longevità. 

Un gioco per cui sarei disposto a dare 3000. Sì, 
proprio 3000 lire, non di più. 


viscerale nel momento in cui si tenta un sorpasso 
‘un po' troppo azzardato. 

L'implementazione sulle macchine MS-DOS 
compatibili è accettabile, anche se non impeccabile. 
In particolare, nelle sezioni in cui la pista deve 
scorrere in orizzontale, la VGA (anche Local Bus) 
fatica a tenere il passo con la CPU e l'effetto 
grafico non è certo dei migliori. Per quanto 
riguarda la maneggevolezza delle vetture, non ci 
si può lamentare: il joystick funziona bene ma 
anche da tastiera si ottengono risultati apprezzabili. 
AI PC mancava proprio un gioco di questo tipo 
(se si eccettuano alcuni tentativi shareware), di 
conseguenza questo titolo della Codemasters non 
può che essere il benvenuto nella collezione degli 


e piccole esplosioni. A proposito di armi, non 
dovrete cavarvela solo con il cannoncino da 60 
mm, ma avrete a disposizione un vasto arsenale 
di missili, bombe intelligenti e razzi che 
renderenno la vita del nostro pilota molto più 
semplice (e lunga...) Naturalmente anche il 
nemico ha una buona riserva di armi antiaree, 
che non esiterà a utilizzare per abbattervi e ridurre 
il vostro Apache in un cumulo di rottami fumanti. 
Purtroppo la versione Amiga CD3 Seek a Destroy 
non sfrutta al meglio le capacità della console 
‘multimediale della Commodore, ma anzi si limita 
ad aggiungere qualche frase digitalizzata durante 
l’azione. Speriamo che i programmatopri si 
decidano a creare dei videogiochi per il CD32, 
invece che limitarsi a semplici conversioni. 


NAUGHTY ONES 


Interactivision, Amiga 

Ecco un altro simpatico gioco di piattaforme per 
Amiga. Un altro gioco che ha, pressappoco, tutte 
le caratteristiche tipiche del genere senza apportare 
niente di particolarmente innovativo (cosa, peraltro, 
terribilmente difficile in una categoria fin troppo 
stereotipata e “canonizzata” come quella dei 
platform game). Il vostro compito sarà quello di 
guidare John e Jim, due tipacci alla Fonzie con 
tanto di giubbotto di pelle e occhiali scuri, attraverso 
cinque mondi divisi in diverse stanze'con tanto 
di livelli segreti, chiavi d'accesso, mostri, bonus, 
ecc. ecc. Partiamo in “Mad Mechanics”, con robot 
e mostri meccanici di vario tipo e continuiamo 
nel “Crazy Clock”, con bestie immortali che 
dovremo evitare. “Foreign Affairs” è un livello 


“russeggiante” con cosacchi malvagi e altre banalità 
simili; “Furious Fire” ha dei livelli che vanno a 
fuoco dopo un certo limite di tempo entro il quale 
dovrete andare oltre, mentre “Evil Egypt” vi vedrà 
impegnati contro mummie, serpenti e, infine, il 
re malvagio che dovrete sconfiggere. I bonus che 
potrete trovare nei vari livelli sono fra i più classici: 
la chiave per accedere al livello successivo, 
l'invulnerabilità, armi speciali, vite-extra, super- 
velocità, e via di questo passo. È possibile giocare, 
naturalmente, sia da soli che con un amico, tramite 
due joystick. Purtroppo la giocabilità (immediata) 
e la presentazione grafico-sonora (molto bella e 
simpatica, d'altro canto tipica dei Melon Design, 
gruppo di sviluppo del gioco) vengono minate 
in parte da un'eccessiva difficoltà. 


È, 
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H GUI 
MIGLIORI GRAFICA, SONORO E HORROR. Far GAME 
AEGIS: cuarian or FLeer —L.199.000 
LA PIU' REALE SIMULAZIONE DI GUERRA DI NAVI 
ALONE in THE DARK 


TRA LE PI' BELLE ADVENTURE ESISTENTI IMPERDIBILE 
B17/SiLeNT SeRviCE Il 

2 DELLE PIU' BELLE SIMULAZIONI MicaoPose. 
BACKROAD RACER 

COSTRLISCILA TUA AUTO PER CORRERE IN 30 I 
BATTLE CHESS 


GRAFICA E ANIMAZIONI MOZZAFIATO! PER GLI SCACCHI 
CHAOS CONTINUUM L.149.! 
AVVENTURA INTERATTIVA SPAZIALE PER WINDOWS 
CHESSMASTER 3000 


IL MUST pet gioco DEGLI ScaccH Il 
CHESS MANIAC 5 Biion —L. 89. 
ÎL MIGLIOR GIOCO DI SCACCHI ANIMATI 
CITY 2000 L. 99.000 
RI POLIZIESCA A LONDRA GRAF. DIGIT. MOV. 


ARCADE ADVENT. COL GRANDE GUERRIERÒ 

CYBER L. 69.000 
Va CORSA FUTURISTICA E COMBATTIMENTI !!! 
CYBERWORLD 


GomeiLAT:GLORAL Ere -CyeeacHess-/R WARRIOR 
DAGGER or AMON RA L.119,000 
LAURA BOW IN UNA MISTICA AVVENTURA EGIZIANA 
DARK SUN 


GDR DELLA SERIE ADVANCED DUNSEON' & DRAGONS 
DAY or TENTACLE L.139.000 


IL seguito DI MANIAC MANSION. 

DESTINATION MARS L. 99.000 
SPACE ADVENT. GRAFICA, FILM E SONORO DIGITALI 
DINOSAUR SAFARI L.159,000 


AVVENTURA PREISTORICA INTERATTIVA. 

DRACULA UNLEASHED L.109.000 
HorroR INTERATTIVO. DA GIOCARE AL BUIO II! 
DREAM Gli 


DIRETTA CON STUPENDE MODELLE II 
DAL FILM LO SPLENDIDO GIOCA. IMPERDIBILE 
DUNGEON HACK 


i VO DI DUNGEONS & DRAGONS C'ERANO. 
g15 STRIKE EAGLE Ill 1.129.000 
Su CD LA VERSIONE ESTESA DEL MIGLIOR SIMULATORE 
FIIZA/FIS-II +SCENARI L.119.000 
VoLa col JET DELL'ESERCITO A 1000 KMH, 
FASCINATION L. 99.000 
GIALLO APPASSIONANTE CON COLPI DI SCENA CONT. 
GOBLINS 


DIVERTENTE PUZZLE GAME COI SIMPATICI NANEROTTOLI 
GOBLINS Il L. 99.000 


2° SERIE DEI NANEROTTOLI PIU' BUFFI 

GOBLINS Ill L.149,000 
3° EPISODIO PARLATO IN ITALIANO 

GUNSHIP 2000+sceNARI 


VERSIONE AGGIORNATA DEL FAMOSO SIMULATORE 
HAWAII HIGH MISTERY —L.109. 

ADVENTURE RICCA DI MISTERI PER PIU' PICCOLI. 
HELL CAB , 


SE VI PIACE 7. GUEST PER VOI IL TAXI PER L'INFERNO 
HILL STREET BLUES 


ESEGUI LE AZIONI DI POLIZIA CONTRO | MALVIVENTI 
IT For SIX Vor. 1 

COMPILATION: TITUS THE FOX, STARGOOSE, SATAN, 

chicago 90, F-19 S.FIGHTER, GRAND PAix MAST. 

HIT For SÌX Vor. 

COMPILATION: BLUES BROTHERS, Eye OF HOURS,F15 

Sta. EagLe, Hammer Bov,HiGHW. PATROL HOTSHOT 


HIT For SIX Vor. 3 L. 79.000 
ComPILATION: CRAZY CARS 3, STARRAY, AIRBALL, 
ARciPELAGOS, GUNSHIP, MEGA PHOENDX 
HIT For SIX Vor. 4 Da 
IL C tra TOT Las LE suors & 
caRDS, Scavuis Pentrs. MI TANK panne TTLETECH 
HOMEWORD GATEWAY 2 L. 99.000 
Hone ADVENT. GRAFICA E doge fp 
INCA L.139.000 
O VIRTUALE CON GRAFIVA SI Ù 
Li 2 L.159. 
ENTUSIASMANTE SEGUITO DEL N. 1 
INDY FATE or ATLANTIS —L. 99.000 
CD DELLA PIU' CELEBRE AVVENT. DI INDIANA JONES 
IRON HELIX L 


AAVVENT.INTERATI.SPAZIALE GRAFICA STUPENDA 
JFK AssissinATION a 

Scopri LA vERTA sul TRAGICO OMICIDIO DI IFK. 
JOURNEY MAN PROJECT 

Gioco TE STRATEGIA E ESPLORAZIONE GRAFICA SUPER 
JUKE. GIOCHI] 

Siroro GIOCHI: LIN,JETFIGHTER, FACES 


» 79.000 
Non servono PAROLE: IL TOP 
JUTLAND 1.129.000 
LA KS SIMULAZIONE STRATEGICA NAVALE !!! 


Lndta LA SAGA DEI Re. VINCENTE II 
KING QUE: 119. 
IL SESTO EPISODIO. DA NON PERDERE ! 
LANDS OF LORE L.149,000 
EPICA AVVENT. MEDIEVALE CON FANTASTICI PERSONAGGI 
LAWNMOVER MAN L.109.. 
IL TAGLIAERBE CHE ASPETTAVATE SU Co !!! 
FOLLECTION L. 89.000 
COMPILATION COI MIGLIORI GIOCHI DI GOLF. 
LEGEND or KYRANDIA L. 79.000 
ua NEI PAESI SURRELI DI POTERCO N MEDIOEVO. 
Un cLassico, IL PADRE DI MoNKEv ISLAND. 
LORD or THE RINGS 


THE 
ORASU (0 IL SIGNORE DEGLI ANELLI 
LOST in TIME 
AVVENT. NTERATTIVA DIGITAIZATA, INCREDIBILE!!! 
MAD DOG Mc CREE L 
FILM WESTERNINTERATT. DIGITALE DOVE Sì UCCIDE 
MAN ENOUGH L 


TIENI TESTA A 5 RAGAZZE SPERICOLATE; © 
MICROPROSE Compiamon L. 99.000 
Gago :3D fon  GUNSHIP,| So Rick 
\ANGEROUS, SAVAGE, MICROPROSE SOCCER 
ICROSOFT GOLF 


li on GIOCO DI GOLF. Storm ti 

NAPOLEONI! 

ECCEZION. SIMULAZ. DELLE BATTAGLIE MMPOLEGICHE 
PROTOSTAR 000 

AWENT. SPAZIALE INTERATTIVA. GRAFICA DA URLO. 

REBEL ASSAULT 


IL MEGLIO SÌ DOVREBBE COMPRARE IL CO PER ESSO 
RN or He PHANTOM L. 

ADVENT. DA BRMIDO. GRAFICA PER AMANTI GENERE 

RETURN TO 


AVVAENT, EPICA IMMAGINI DIGITALI. AVVINCENTE ! 
SCARABEO L. 39. 

IL CELEBERRIMO GIOCO DA TAVOLO. IN INGLESE. 
SECRET or MONKEY ISLAND L.109.000 
FAMOSA AVVENTURA NEL MONDO DEI PIRATI 
SECRET WEAP.or Lurrware L.109.000 
SIMUL.VOLO CON AEREI SPERIMENTALI TEDESCHI 
SHADOW WORLDS 


GIOCA D'AZIONE. AVVENTURA SPAZIALE. BELLISSIMO | 


REA HOLMES Ill L. 89.000 
INTERATI. CON.GRAF. CINEMATOGRAFICA. GIALLO. 
SPACE QUEST IV 

R ED GONTRO GLI ALIENI, AVVINCENTE ADVENT. 


tra INTERATT. CN FILMATI NASA E FOTOCOL 


SPORTS BEST L. 69.000 
COMPILATION DI GIOCHI SPORTIVI 
STAR TREK 25° Anniversario L. 89.000 


PIETRA MILIARE DI ANIMAZ. GRAFICA E GIOCABILITÀ | 

STAR WARS CHESS « 89. 

SCACCHI CON PERSONAGGI DI FIM. MEGA ANIMAZIONI 

SUPER VGA HARRIER È 

1° simurar. N GRarica VGA, Reausnco I" 

TERMINATOR 2 CHESS 

Seri CON PERSONAGGI DI FIM. MEGA ANIMAZIONI 
CH For CETUS —L. 69. 

ner SOTTOMARINA ALLA RICERCA DELLE BALENE 

TORNADO 


IL.PIU VENDUTO SIMULAT. DI VOLO ORA SU CO I 
TRIPLE ACTION 


Con: HamMeR Boy - F14 Tomcat - FLaskYy CARS 

TRIPLE ACTION Vor. 

Con: Mesa PhogNx - BATTLETECH Il ScRYis 
TRIPLE ACTION Voc. 3 L 

Con: in THE Fox - TARGHAN - GHOSTEUSTERS Il 

MELE ACTION Voc. 4 49. 

N: SATAN = THE Bue BRotHeRs - MAYA 
TRIPLE ACTION Voc. 5 L. 49.000 
Con: Crazy Cans IlI-GranD Pax M.-BATTLETECH 
ULTIMA UNDERWORLD I-II L.159.000 

2 AVVENT. SOTTERRANEE IN UNICO CD.CONVIENE ! 


di IA UNDERWORLD + 

ING COMMANDER 2 L.199.000 
oa CLASSICI IN UN UNICO CD 
VIRTUAL MURDER L.109.000 


ADVENT: COLPI DI SCENA, DELITTI. GRANDE SUSPANCE 
WHALE'S VOYAGE L 99. 
SPAZIALONE DI OTTIMA FATTURA. DA INCHIODAMENTO 
WRATH or tHE DEMON L. 69.000 
ARCADE-ADVENT. MEDIEVALE TRA MOSTRI E STREGHE 
WHERE IS CARMEN... L. 89.000 
L'AVVENTURA PIU" AE U 
WING COMMANDER + 
SECRET MISSION 000 
VOLARE PER NUOVE MISSIONI IN GALASSIE INFINITE! 
WINTER OLIMPICS L.109.000 
LE ULTIME OLIMPIADI INVERNALI. DA NON PERDERE | 
LD or XEEN L. 
ARCADE-ADVENT, MEDIEVALE CON MOSTRI DA UCCID 


A HARD DAY'S NIGHT L. 59.000 
IL FILM DEI DIO COMPL. DIGITALIZZATO 

ARA ANCIENT EGYPT L.149.! 
Foro pa Nirroran Museum OF ART DI N.Y. 
CORSO D’INGLESE L.149. 

30 LEZIONI TUTTE IN ITALIANO 


DINOSAUR DISCOVERY L.169,000 
150 SPECIE DI ANIMALI PREISTORICI DESCRITTI 
DINOSAUR ENCICLOPEDIA L.169.000 
ENCICLOPEDIA SUL MONDO PREISTORICO 
DIST INS + Book 

È MIGLIOR PLANETARIO ESISTENTE CON LIBRO FOTO 
DIZIONARIO ENCICLOPED. L.490.000 
GRANDIOSA ENCICLOP.MULTIMEDIALE IN ITALIANO. 


OLTRE 100.000 LEMMI E 1300 IMMAGINI 
DIZIONARIO ITALIANO 


AGGIORNATISSIMO VOCABOLARIO DELLA LINGUA 
ITALIANA Il 


DIZIONARIO MEDICO L.149.000 
IDEALE PER TUTTA LA FAMIGLIA 

Encicop. GroLcers 1.0 L.149.000 
21 vor. con FOTOcoLORS. Winpaws 

GREAT CITY or tHe WORLD 2L. 99.000 
BertiNo,Roma,CHicaco, New YoRK Ecc. 


il 59.000 
LANGUAGES or tue WORLD L.139.000 
TRADUTTORE MULTILINGUE 
LONDON 1.119.000 
IMMAGINI DELLA CITTÀ 
ROBERTO ROSSELLINI L. 99.000 
BIOGRAFIA E FILMOGRAFIA DEL GRANDE REGISTA 
SOLAR SYSTEM OUR 


por l'HC Sr DEL NOSTRO SISTEMA SOLARE 


PACE ENCYCLOPEDIA —L.119.000 
int MIALT, ASTRONOMICA 
STEI TI E DINTORNI L. 69.000 


INITALIANO, CON FOTO E SONORO CD. 
THE ANIMALS +119.000 
ENCICLOPEDIA SUGLI ANIMALI CON FOTO 
UNDERSEA ADVENTURE L.149.000 
ENCICLOPEDIA SULLA FLORA E FAUNA MARINA 

IRLD 0F FLIGHT L. 69.000 
GUIDA COMPLETA SUL MONDO DEGLI AEREI 


WORLD or TRAINS L. 69.000 
GUIDA COMPLETA SUL MONDO DEI TRENI 


UTILITY 


1000 SOUND EFFFCTS L.119.000 

EFFETTI SONORI £ DIGITALIZZAZIONI 

1001 UTILITIES L. 49.000 

PER TUTTI GLI USÌ E GUSTI 

9000 SOUNDS L. 59.000 

Rec e e Voc Waw,Moo ECC 
ADVENTURES IN HEAVEN L. 49.000 


CENTINAIA o di DI TUTTI | TIPI DAL PUZZLE A 
TETRIS E MOLTO DIPIU 
AIRBRUSH PORTFOLIO L. 89.000 
PHOTOCD CON IMMAGINI FANTASY ESPORTABILI 
ALL MUSIC GUIDE 


CONTIENE PIU DE 200.000 DISCHI 
AMERICA'S Prem.SH.WARE L.109.000 
Ultimi Fl IN po) DI SHAREWARE 

ART APPEAL SERIES Vor. 1 L. 69.000 
RACCOLTA Hi PER DESKTOP USERS. 

ART APPEAL SERIES Vot. 2 L. 69.000 
RACCOLTA IMMAGINI PER DESKTOP USERS. 

ART APPEAL SERIES Vor. 3 L. 69,000 
RACCOLTA IMMAGINI PER DESKTOP USERS. 
BUSINESS MASTER L. 89. 


UN VERO UFFICIO, CON STAMPA ETICHETTE 


CINENCICLOPEDIA L.199.000 
ENCICLOPEDIA COMPL. DEL CINEMA. IN ITALIANO 
CLIP ART ENCYCLOPEDIA L. 69.000 
CENTINAIA DI CLIP ART 

COREL ART SHOW HlI L.119,000 


RACCOLTA ei Dati ToP con LIBRO, 

COREL ART SHOW IV 

RACCOLTA IMMAGINI DESK TOP CON LBRO.NOVITÀ 
EUROPEAN MONARCHS L. 89.000 

TUTTO SUI RE CHE GOVERNARONO L'EUROPA 

FISHEYE VIEW L.119. 


PHOTO-CD DEI FONDALI MARINI PIU BELLI 

GIF GALAXY 

CENTINAIA DI IMMAGINI GIF PER TUTTI | GUSTI 
GIFS GALORE 


ar DI IMMAGINI PER TUTTI 7 
GUINNESS BOOK « 69.000 
OLTRE 6000 RECORD DAL GUINNESS PRIM. 


VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA. EVASIONE ORDINI IN 24 ORE. PREZZI IVA COMPRESA. SERVIZIO RIVENDITORI QUALIFICATI. 


TARE EXTRAVAG.  L.119.000 LuoGHi. CITTÀ ALBERGHI ECC.FOTOCOLORI 
D. PER COMPLETA RACCOLTA SHAREM, 

ARE HEA! L. 49.000 vi) DI FOTO S-VGA DEI PAESAGGI TERRESTRI | 
E UTILITY PER Di L.11! 


Nuove E ii Ls ' 
69.000 59.000 PACK 
CENTINAIA DI JR. UTILITY PER DI . 
dae ord È tions "0.000 n ATL Wings 
‘PHOTO COLLEGTION ‘68.000. WORLD FAGBOOK 
LECTION DI TRUE Sung 


i Gn on 


LE ASSOLUTE NOVITÀ SHAREWARE 
USA TOUR 79.000 
R AT 


Sound Blaster 2.0 Ultima versione della famosa scheda musicale . 129.000 
Sound Blaster Pro Scheda musicale stereo + 2 videogiochi + 1 CD enciclopedia . 189.000 
Sound Blaster 16 bit Scheda musicale stereo 16 bit . 249.000 con controller AT Bus 
Sound Blaster 16 ASP__Nuova Scheda musicale stereo 16 bit + Multi CD . 375.000 
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Siete seduti? Sdraiatevi! 
Questo mese gli abbonati 
potranno prelevare da BBK 
l'upgrade dalla versione 1.1 
1.2 di Doom, sia per la versione 
shareware che per la versione 
normalmente in vendita. Sono 
inti un livello di 


giocare via modem. 
Assolutamente imperdibile! 
Dalla Psygnosis, per Amiga, 
arriva la demo giocabile di 
Benefactor, un titolo piuttosto 
interessante che ricorda 


vagamente Impossible Mission. 


Pacific Strike, System 
Shock e, ultima ma non ultimo, 
Ultima VIII 


PERCHÉ 14.400 


inua la promozione pro abbonati e asi 
abbonati per il modem/FAX 14400 baud a lit 320.000, 
IVA e spese di spedizione esclusi. Quali sono i vantaggi 
possedere un modem veloce? Per farvi un esempio 
pratico, se doveste scaricare un file compresso (.ZIP, 
.LHA, .LZH, .ARJ, ecc.) con un modem 2400 scireste 
a trasferire circa 230 caratteri al secondo, mentre con 
un 14400 circa 1600 caratteri al secondo. In pratica 
potreste prelevare 1Mb di dati in circa 10 minuti, 
contro i 65/70 di un 2400. Un vantagi considerevole, 
soprattutto se chiamate da fuori rete urbana milanese. 
Inoltre, c: 
FAX direttamente con il vostro PC o Amiga. 
Se considerate che il prezzo medio sul mercato di un 
simile dispositivo è di circa 380.000 I ‘e più INZA 
accorgerete che l'abbonamento a BBK 
e in più ci scappano 5 nume! K gratis in edicola e le 
caramelle alla fragola e banana. 
Per ordini e informazioni contattare: 
Oracle Trading Company s.n.c. 
Via Alessandria, 4 - ino 
Tel. 02/58111966 - FAX 02/29510751 


COME CI 
SI ABBONA 


Si ritaglia o fotocopia il taglian: 
fondo alla pagina, lo si compi 
possibilmente in stamp: 
indicando l’alias (pseudonimo) solo se 
si intende utilizzarne uno. Allegate 
assegno bancario, vaglia postale o 
attestazione di pagamento sul Conto 
Corrente Postale n. 26190207, 
indicando come causale “abbonamento 
annuale a BBK” e spedite tutto in 
busta chiusa 
BBK Studio Vit 
Via Aosta, 2 


20155 - MILANO nome ..... 
Potreste accelerare i tempi di 
validazione inviando un FAX con indirizzo .. 


l'attestazione di pagamento al numero 
02/33104726 


Qualche piccola incomprensione con i nuovi 
abbonati mi ha spinto a ritornare su alcuni punti 
già trattati nei primi articoli pubblicati a 
proposito di BBK. Novità succulente per gli 


inDoomiti ultraviolenti. 


Chiariamo una volta per tutte la differenza tra nome, 


alias e password. All'anagrafe voi siete registrati con 


un nome (che intendiamo nel senso pi 


pio, ov- 
vero comprendente nome e cognome), più o meno 
bello e più o meno calzante. Supponiamo che il vo- 
stro nome sia Duilio Rossi. In BBS voi siete registrati 
con un alias, ovvero uno pseudonimo, un nome di 
battaglia. Potreste essere orgogliosi di chiamarvi 

u BBK, 
oppure potreste cedere a un affiato creativo ed esi 
Gajardman o 


Duilio Rossi e conservare lo stesso nor 


birvi in un più agile Spiderman oppi 


Panto, Trullo, Grunfo, Gnalla, Grenzo, Tronko, Zurlo, 


Jetorice, Trottolino Amoroso, Dududadada, 


ecc. A questo punto arrivano le cose difficili. Colle- 
gandovi a BBK, dopo aver specificato se desiderate 
la grafica ANSI e dopo aver digitato OK per confer- 


mare l'accettazione delle regole, vi verrà chiesto il 


Come collegarsi a BBK 


Intendo sottoscrivere l'abbonamento annuale di lire 50.000 a BBK. 
Allego al presente tagliando 


A Assegno Bancario 
O Versamento su Conto Corrente Postale n° 26190207 intestato a Studio Vit snc 


O Vaglia Postale 


.. Cognome... 


10l, .....cn 


vostro nome; non si tratta in realtà del vostro nome, 
ma del vostro alias, Una volta digitato l'alias, le pos- 
sibilità sono due: siete stati originali (vi assicuro che 
non si è validata nessuna Gnalla), nel qual caso vi 
verrà chiesto se volete continuare validandovi come 


nuovi utenti, non siet 


stati originali (ad esempio 
avete scelto Piero o Luca) e qualcuno vi ha prece- 
duto utilizzando lo sté 


so alias. In questo secondo 
caso vi verrà chiesta una password, una parola 
chiave, che in realtà è quella della persona che vi ha 


pre 


duto, Lasciate perdere, scollegatevi, chiamate 


jovamente e provate con un altro nome. La pas- 
sword è assolutamente e rigorosamente personale: 
sceglietevene una non troppo ovvia, tatuatevela su 
una parte del corpo ben nascosta (l'interno della na- 
rice destra, ad esempio) e NON ditela a nessuno. 
Possibilmente cambiatela con una certa frequenza 
{una volta al mese) per evitare che portoghesi vari vi 
utilizzino l'account. Quando vi abbonate, lasciatemi 
un messaggio privato io sono Incal) indicando il vo- 
stro nome e cognome, dicendomi: “Amico, guarda 


che ho pagato con un biglietto da 50 buono, vedi di 


sso!" e io prontamente 


svegliarti e dammi pieno ac 


eseguirò. Non so resistere alla violenza. 


NEWS MUEHMED:—-- E: 


CD-I ALL'ATTACCO 


on il modulo Digital Video per il full mo- 

tion, è arrivato il momento per il CD-I di 

scalare il mercato dell'entertainment. 
Molti sono i segnali: dopo anni di attesa inizia- 
no a essere pubblicati i primi giochi originali 
La Infogrames, per esempio, dopo il sufficiente 
International Tennis ha realizzato lo sparatutto 
Kether e l'interessante General Chaos, il primo 
videogioco d'azione con il Digital Video. Ad 
aprile dovrebbe essere finalmente disponibile 
The Seven Guest, un gioco che su CD-I ha una 
grafica ultradefinita e gira a una velocità im- 
pressionante. Un altro titolo che promette bene 
è Creature Shock, un'avventura a labirinto svi- 
luppata dall'Argonaut Software per la Virgin. Il 
modulo Digital Video consentirà anche di ve- 
dere video musicali e film sul lettore della Phili- 
ps oltre ad ampliare le possibilità di sviluppo di 
nuovi titoli con immagini video. 


UMP: The 
MUSICA eJics 
[n] Bowie Inte- 
ractive CD-ROM è 
un nuovo prodotto 
multimediale dedi- 
cato alla musica 
JUMP è un viaggio 
nel mondo di David 
Bowie con foto, in- 
terviste e video. C'è la possibilità di rimixare la 
canzone Jump they Say e di creare un video 
assemblando i cinque canali video-quicktime 
presenti sullo schermo. 
Jock Rap ‘N Roll 2 è la seconda versio- 
KR: del fortunato juke box interattivo 
‘ealizzato dalla Paramount. L'idea del 
programma è molto 
semplice creare 
canzoni assemblan- 
do brani campiona- 
ti. Questa versione 
sarà presto disponi- 
bile per 3DO e per- 
metterà di aggiungere anche immagini video. 
Ogni segmento di canzone è legato a frammenti 
video che creano immagini di fondo. 


FINANZA MUSICA 
0 VIDEOGIOCHI? 


opo aver finito di scontare in una co- 
moda cella la pena per insider tra- 


ding, cioè utilizzo di informazioni ri- 
servate a proprio vantaggio, molti osservato- 
ri finanziari aspettavano di conoscere le 
nuove mosse di Mike Milken, il re Mida di 


| Wall Street che negli anni ‘80 non sbagliava 
| un colpo. Oltre a essere ricordato dalla 


stampa di tutto il mondo per la maxi multa 
inflittagli dalla giustizia americana per i me- 
todi illeciti impiegati nella sua società finan- 
ziaria, le vicende di Mike Milken e le ricchez- 
ze personali accumulate in poco tempo han- 
no ispirato Hollywood per produrre il film 
Wall Street. | più attenti lo hanno scovato im- 
pegnato a sostenere la 7th Level, una 


CLASSIFICHE 
DELLE VENDITE CD-I 1993 


| realizzato alcune guide 
| turistiche riguardanti 
| America, 


software house di Los Angeles che sviluppa | 


videogiochi multimediali e interattivi. Tra i 
fondatori della 7th Level troviamo anche no- 
mi celebri della musica come Scott Page 
che ha suonato il sax con i Pink Floyd 


MADE IN ITALY 


pera Multimedia è una nuova compa- 
gnia del gruppo Olivetti e ha in pro- 
getto l'uscita di una serie di CD-ROM 


| educativi e divulgativi. L'unico titolo finora di- 


sponibile è Great 20th Century Artist, una 


| raccolta d'arte contenete 160 opere di 87 ar- 
| tisti. Entro l'estate usciranno altri titoli come 
| Historia, una guida multimediale alla storia e 
| alla cultura europea del diciassettesimo se- 


colo realizzata con la supervisione di Um- 
berto Eco, una guida turistica all'Italia realiz- 


zata in collaborazione con il Touring Club ed Ecolandia, un gioco interattivo sui problemi 


ecologici per ragazzi tra i 10 e i 16 anni. 


The Palm Springs Open 
International Tennis Open 
Tetris 
Battleships 
Link: Faces of Evil 
Zelda: Wand of Gamelon 
hei 
p Gun 
AR Lloyd Webber: Premiere Coll. 
Escape from Cybercity 
Voyeur 
Bon Jovi: Keep the Faith 
Brian Adams: Waking up the Neighbours 
CD Shoot 


Laser Lords 


E società california- 
Ina MediAlive ha 


E v LU 


Ms video, av- 
ventura. Così è 
definito Total Distortion 
della Pop Rocket. Rea- 
lizzato da uno dei pro- 
grammatori di Space- 
ship Warlock, Joe 
Sparks, Total Distortion 
ha come protagonista 
un produttore video- 
musicale alla ricerca di 
materiale per i filmati vi- 
deo nell'oscura dimen- 
sione di un pianeta 
hard rock. 


qa NFL ‘93 Maga- 
zine, la rivista uffi 


ciale del campionato di 
football americano ha 
una versione su CD- 
ROM con scout e stati- 
stiche, fotografie, arti- 
coli e storia dei gioca- 
tori e delle squadre 
Team NFL ‘93 Magazi-s 
ne è disponibile solo? 
per Mac e può essere ® 
richiesto alla Optimumî 
Resource Inc. Hiltech 
Lane, Hilton Head, SCî 
29926 USA. 


Europa e 
Asia. Mappe, filmati, 
suoni, immagini e testo 
sono inserite su ogni 
guida che dovrebbe 
costare sotto le 200mila 
lire ed è disponibile per 
PC e Mac. La MediAli- 
ve ha in catalogo an- 
che World Tour, la rac- 
colta di tutte e tre le 
guide su un unico CD- 
ROM. 


eri Blue Planet 
The Real Picture 
Atlas della Cambrix è 
un atlante molto inte- 
ressante. Oltre alle va- 
rie cartine geopolitiche 
di tutte le parti del 
mondo c'è la possibi- 
lità di osservare la ter- 
ra come se si fosse a 
bordo di uno Shuttle. 
Le immagini possono 
essere inngrandite a 
piacimento. 


MULTIMEDIA 


MULTIMEDIA PROVE 


Pare che all'improvviso tutti siano diventati degli 
esperti di realtà virtuale. Si fanno i primi passi 
nel campo delle operazioni chirurgiche a distan- 
za, gli architetti pensano già all'edilizia applicata 
e i porcelloni al sesso virtuale. Sarebbe più lecito 
attendersi un comportamento del genere da par- 
te di ragazzini iper-gasati, ma non è così. La si 
trova ormai dappertutto: 
nelle canzoni, nella pub- 
blicità, al cinema e alla 
televisione. La RAI non 
è contenta se non ne 
parla almeno una volta 
al giorno in una trasmis- 
sione (...e male, aggiungerei io, NdR). A quanto 
pare, una delle poche pellicole ispirate a tale, 
sfruttatissimo fenomeno ad essersi rivelata 
quantomeno decente è ‘Lawnmower Man”. 
Uscito nelle sale un paio di anni fa, il film è 
stato tratto da un racconto breve del genio del th- 
riller Stephen King (che lo ha comunque ripu- 
diato). La trama narra la storia del dr. Lawrence 
Angelo, un ricercatore della Virtual Space Indu- 
stries che ha sviluppato un macchina della realtà 
virtuale. Lo scienziato prova la sua invenzione 
su Jobe, un ingenuo ragazzo che taglia l’erba del 
giardino del vicinato. Con il passare del tempo, 


I primi livelli servono più che 
altro a introdurre il gioco 
e sono di una facilità estrema, 
nonché abbastanza ripetitivi 


Questo cannone fa parte di una delle sezioni più divertenti del gioco. 


h, la realtà virtuale. Quante parole sono state spese per quello 
diventato un fenomeno sociale! Adesso ne parlano persino i 
banchieri. Le massaie, quando vanno a fare la spesa, non 


Jobe perde il carattere da inetto per il quale è 
sempre stato preso in giro, acquisendo molte ca- 
pacità al di sopra della norma. La situazione 
sfugge di mano al professore e Jobe riesce a “tra- 
sferire” la sua anima nella rete di computer più 
grande del mondo, lasciando il proprio corpo e 
trasformandosi nell’aggressivo Cyberjobe. Il 
film termina con la vitto- 
ria di Jobe, che è riuscito 
nel suo intento di pene- 
trare nei cervelli elettro- 
nici di tutto il mondo, la- 
sciando un ottimo spun- 
to per il seguito del film 
previsto per quest'anno, ‘Lawnmower Man 2 - 
Mindfire”. Il gioco inizia proprio dove termina il 
film, quando Jobe diventa Cyberjobe inserendosi 
nella rete di computer. Cyberjobe è riuscito a tra- 
sferire Peter, Carla Parkette e il dr. Angelo nel 
suo mondo virtuale per vendicarsi di quanti lo 
hanno sfruttato quando era un semplice tagliaer- 
be. Peter e Carla sono stati imprigionati in due 
sfere nascoste da qualche parte nel suo mondo. 
Angelo dovrà superare gli ostacoli che lo separa- 
no dai suoi amici e liberarli. 

Lawnmower Man è diviso in 28 scene, nelle 
quali dovrete superare delle prove particolari pri- 


Questo è ll rompicapo del labirinto elettronico. Nonostante sembri un po' semplicistico, è divertente. 


Z.AWNMOV 


ma di poter passare a quella successiva. Ci sono 
12 tipi diversi di scene, che vengono ripetute più 
volte all’interno del gioco. Inutile dire che, più si 
va avanti, più la difficoltà sale. In alcune sequen- 
ze dovrete eseguire i comandi che vi vengono 
dati, come nel più classico dei laser game, per- 
ché ogni vostra azione eseguita fuori dall’istante 
concessovi non avrà alcun effetto. Mi spiego me- 
glio. Nella prima scena dovrete correre su una 
lunga passerella sospesa nel vuoto, saltando le 
palle vaganti che vi bloccano la strada e evitando 
i nemici che vi si avventano contro. Una voce vi 
dirà “jump” quando dovrete saltare e “dive” 
quando dovrete scivolare a terra. Se devo essere 
sincero, nei primi livelli mi era sembrato di gio- 
care all'ennesimo demo grafico con un paio di 
mosse attuabili nell'istante designato (leggi Dra- 
gon’s Lair e soci) e, proprio per questo motivo, 
l’interattività pareva alquanto dubbia e limitata. 
Fortunatamente, andando avanti, i livelli si fan- 


Un'immagine in bassa risoluzione della scena di volo nel tunnel, che 
alterna sezioni Interattive ad animazioni in terza persona. 
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ER MAN 


NFFAME 


tratta dalla versione per i CD da 
150Kbis. Un po' bruttina, vero? 


no più difficili e lunghi; inoltre al giocatore viene 
data più libertà d'azione. 

Lawnmower Man alterna sezioni frenetiche a 
rompicapi più rilassanti (anche se esiste sempre 
un tempo massimo). A dire la verità, questi rom- 
picapi sono un po’ limitati, ma svolgono comun- 
que egregiamente la loro funzione e contribui- 
scono all'atmosfera efficace del gioco. Il primo 
che incontrerete è, per esempio, la classica “cac- 
cia all'intruso”, in cui dovrete scoprire l'intruso 
tra una serie di quattro numeri, figure geometri- 
che o lettere alfabetiche. Un altro rompicapo 
consiste nel ripetere una sequenza di suoni abbi- 
nata a dei colori, come nel vecchio gioco da tavo- 
lo degli anni 80 che si chiamava Simon. 

Non poteva mancare la frenetica sequenza di 
volo nel tunnel del film, che nel gioco perde un 
po' di frenesia per la velocità non proprio ecces- 
siva e per il fatto che le uniche operazioni che 
potrete compiere saranno quelle predefinite, 
senza neanche la libertà di scegliere quando spa- 
rare alle porte che vi bloccano la strada (basterà 
continuare a fare fuoco quando comincerete a 
vederle: il colpo partirà solamente al momento 
giusto). 

Bisogna infine notare che, ripetendo le stesse 
scene più volte, può risultare noioso, anche per- 
ché manca un sistema di password. 

Del resto, se fossero state inserite le password, 
probabilmente lo avreste finito in un paio di 
giorni. Come si suol dire, non si può avere la 
botte piena e la moglie ubriaca. 


Paolo Verri 


QUErLE 


Questa bellissima Immagine si riferisce al rompicapo in cul dovrete 
muovere Il robot telecomandato che si lo schermo. 


Proprio per la varietà di 
gameplay delle diverse 
sezioni, Lawnmower 
Man ricorda molti pro- 
dotti assolutamente di- 


sto caso non mi sento di consigliarvene l'acquisto. Le sezioni 
rompicapo, invece, assomigliano molto a quelle di 7th Guest, 
che ne condivide anche lo stesso alto livello grafico. 


Genere Azione/Rompicapo 
Casa Sales Curve 
Sviluppatore Interno 


Le LO, 


= Poca libertà 


grafica è brut- 
tina 

+ Rompicapo 
semplici 


150 0 300Kb/s. In questo 
possessori di PC 


relativamente poco po- 
tenti (si paria comunque 
di 386 a 20MH2) e con un 


giocare in bassa risolu- 
zione con 16 o 32 colori 
(Il numero varia a secon- 
da delle diverse sezioni 


lizzerà 256 colori in alta 
risoluzione. Sono neces- 
sarì 2MB di memoria 
estesa, Sound Blaster e 
scheda VGA. 


Altre versioni 


Sono previste anche le 
versioni per PC su floppy 
disk, MAC CD-ROM, CD- e 
3DO, che dovrebbero 
uscire In simultanea con 
il seguito del film. 


12345678910 


Lawnmower Man è un bel gioco. 
Purtroppo, l'interattività limita 


ri sono più curate 
bia completamente faccia. Una 
licenze cinemato- 

ingono usate con in- 

a. Speriamo solo che 

questo sia d'esempio per molte 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


versi tra loro. Primo fra tutti, Dragon's Lair è il gioco che più gli si 
avvicina, così come Space Ace, che ne condivide le mos- 
se predefinite e la scarsa interattività. Microcosm ricor- 
da da un certo punto di vista le sezioni di volo nei tunnel 
tortuosi, ma forse è meglio dimenticarsi di questo flop 
della Psygnosis. Critical Path è un'altro gioco “interatti- 
vo” che, proprio per le diverse sequenze che lo caratte- 
rizzano, sì avvicina a Lawnmower Man, ma anche in que- 
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PARERI FAMI, [ico fl 
È 


i o ai 


Premendo il tasto destro del mouse appare questo menu volante di opzioni da cui possiamo selezionare 
un'azione tra quelle ai bordi o cliccare al centro per usare il pointer intelligente. 


scusa @ cerchiamo di scoprirlo. 


onald Sutherland in un videogioco? Se continua così, 


dovyirémo insérire accanto alle voci “grafica” e “sonoro” il fattore 


“récitazione) nella valutazione dei giochi. E in questa straordinaria 


interpretazione Sutherland ha veramente seppellito tutto il cast di Return 


to Zork! Comprese le tanto decantate “star”! 


In questa avventura della Cryo vestirete i panni 
di un agente del KGB appena trasferito al mi- 
sterioso dipartimento P di Mosca, fondato du- 
rante i giorni più splendidi della Perestroika. 
La sua funzione è di investigare sui casi più in- 
tricati di corruzione all’interno del KGB. 
L'incarico che vi verrà affidato è solo in appa- 
renza privo di complicazioni: un ex agente del 
KGB è stato trovato morto e voi dovete control- 
lare che le cause del decesso non riguardino in 
alcun modo la sua passata attività nei servizi 
segreti. Si tratta in effetti della stessa avventura 
pubblicata dalla Cryo un annetto fa, KGB , solo 
che stavolta avrete accanto, ad aiutarvi nella so- 
luzione degli enigmi e dei problemi che incon- 
trerete, vostro padre, una vera leggenda dei ser- 
vizi segreti russi. 

A dire il vero sarà il suo ricordo a venirvi in 
soccorso nel momento del bisogno, poiché 


i vostri genitori sono morti da tempo, uccisi da 
una bomba piazzata nella loro automobile. Ba- 
sterà “pensare” a lui e a cosa avrebbe fatto nelle 
vostra stessa situazione, e subito compariranno 
le immagini e la voce di Donald Suterland, che 
vi aiuterà a dipanare la 
matassa degli intrighi 


infittendo. 

Utilizzando la tecnica 
usata precedentemente 
in Dune, quelli della 
Cryo hanno digitalizza- 
to ben 200 megabyte di riprese cin@matografi- 
ca di Sutherland in primo piano con un siste- 
ma a griglia, che visualizza pochi pixel ma di- 
stribuiti sullo schermo distanziandoli l’uno 
dall’altro. In questo modo anche un CD Rom 
con 150kb/sec di transfer rate può tenere un 


L’avventura vera e propria 
che si andranno via via MON è mutata, quindi chi l’ha 
già giocata dovrebbe 
pensarci due volte prima 
di spendere i soldi 
per comprare Conspiracy 


Questa simpatica vecchietta nasconde forse qualche informazione? Facciamoci offrire un thé con qualche 


frame rate accettabile. La qualità, inoltre, non è 
così bassa come si potrebbe pensare, infatti gli 
spazi neri tra un pixel e l'altro vengono auto- 
maticamente riempiti dal nostro cervello, dan- 
doci la sensazione di un immagine completa. 

L'avventura vera e propria non è mutata, 
quindi chi l'ha già giocata dovrebbe pensarci 
due volte prima di spendere i soldi per compra- 
re Conspiracy. L'introduzione di Sutherland co- 
munque, anche se solo come elemento esterno 
sotto forma di un abnorme “help”, enfatizza lo 
spirito del gioco. Sutherland vi parla con fran- 
chezza, come un vero padre, indicandovi da chi 
stare in guardia, o consigliando su chi sospetta- 
re, conducendovi poi ad 
impensabili verità, in 
uno stato di ansia e di 
apprensione tale che 
dopo aver compiuto un 
azione non vedrete l’ora 
di sentirvi dire da lui 
che state facendo un 
buon lavoro e che vi meritiamo un bel bicchie- 
re di vodka. 

Se combinate questa atmosfera multimediale 
con la trama da vero giallo di Conspiracy , vi 
renderete conto quanto possa influire la ricca 
interpretazione di Sutherland per offrire emo- 


A sinistra, i volti dei personaggi 
sono caricaturati e offrono una 
modesta animazione. L'effetto 
è comunque raggiunto. Peccato 
che avendo a zione il CD 
non abbiano inserito il parlato 
digitalizzato. 

In alto, la cosa più bella di Con- 
spiracy è che Sutherland ci fa 
credere davvero in quello che 
stiame indo, nonostante 
: tradimento e dell'in- 
inno sia sempre più forte 
interno del KGB. 


Nell'inventario possiamo esaminare, usare e perfino distruggere og- 
getti e prove compromettenti. È prevista anche la possibilità di com- 
binare più oggetti fra loro e di usarli su noi stessi. 


zioni introvabili perfino al cinema. Inoltre lo 
stesso KGB era un'eccellente avventura, so- 
prattutto grazie all'interfaccia ben strutturata, 
che riesce a presentare molte opzioni, rima- 
nendo allo stesso tempo “trasparente”. 

Tutte le possibili azioni principali che si pos- 
sono applicare ad un oggetto vengono automa- 
ticamente eseguite cliccando sopra l'oggetto 
stesso, e se è necessario eseguirne di altre, di 
uso meno frequente, basta usare il tasto destro 
per far comparire un menu con tutte le opzioni 
disponibili. 


1 sistema di mapping di Conspiracy. Non offre molte opzioni, ma è 
ottimo per capire se ci sono luoghi che non abbiamo ancora visitato 
‘o altre vie per raggiungere locazioni apparentemente inaccessibili, 


Nel gioco queste azioni secondarie sono det- 
tate dalla prima osservazione dei fatti, e quindi 
le opzioni aggiuntive sono usate spesso solo a 
ragion veduta. Un’intesa perfetta tra interfaccia 
e gestione degli enigmi! 

I dialoghi, purtroppo non digitalizzati, sono 
comunque ottimi, e il sistema permette un ec- 
cellente livello di interattività, con diversi “tipi” 
di domande possibili e sottogruppi di frasi che 
si arricchiscono a seconda delle informazioni 
che riceviamo dal nostro interlocutore. Ed è 
proprio grazie a questa stupenda interfaccia 


Conspiracy non è sicuramente in grado di superare il K parametro 
Return To Zork, che oltre ad avere una grafica ed un sonoro ancora 
imbattuti, è dotato di un’interfaccia che offre illimitate possibilità di 
interazione con l’ambiente e con i personaggi. Se vi piace fare l’in- 
vestigatore privato potete provare Sherlock Holmes della Electro- 
nic Arts, ma il sistema di questo gioco lascia molto a de- 
siderare come libertà d'azione, cosa invece in cui Con- 
spiracy eccelle. 

Se invece preferite i panni dell’agente di polizia, Police 
Quest 4 ha un’ottima grafica e una trama interessante, 
ma la pessima interfaccia e le annoianti procedure buro- 
cratiche potrebbero farvi stancare presto. 
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Genere Avventura 
Casa Virgin 
Sviluppatore Cryo 


probabilmente subir 
no dell 
‘Gorky Par 


fine vi stanchere 

per girare, fondo non offre 
ma un clock di 3 
33Mhz è il minimo per 
evitare rallentamenti. La 
VGA è d'obbligo, e nono- 
stante possa partire con 
500k di memoria base, è 
consigliabile avere un 
mega di estesa. È suffi- 
ciente avere un COROM 
con tranfer rate di 


e stata qualche animazio- 


un classico. 
CURVA INTERESSE PREVISTO 


portati 

più difuse, tra cui Sound- 
Blaster, SBPro, LAPC-1, 

AdLib e AdLib Gold. 


che Conspiracy si può dire uno dei pochi veri 
gialli interattivi. 

Il giocatore ha la sensazione di raccogliere in- 
dizi e di arrivare da se alle conclusioni, e non 
esservi portato dal gioco stesso, grazie anche al 
fatto che molte strade sono lasciate aperte con- 
temporaneamente. 

I1 lato negativo è che si possono raggiungere 
vicoli ciechi nel gioco, e in un'avventura come 
Conspiracy vi troverete spesso in questa situa- 
zione: tuttavia l’ottimo sistema della Cryo vi ri- 
porterà automaticamente a un punto in cui 
non avevate ancora commesso errori fatali. 

La grafica del gioco è l’unico aspetto vera- 
mente deludente, in quanto, se si esclude la di- 
gitalizzazione di Sutherland, le schermate non 
sono affatto convincenti. L'unica cosa degna di 
nota sono i volti dei personaggi con cui parlere- 
te, spesso caricaturati per caratterizzarli. L'au- 
dio si limita a pochi temi ripetitivi ma molto 
adatti all'atmosfera di gioco, mentre i gli effetti 
sonori sono quasi inesistenti. 


Emanuele Sabetta 
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a Ascon ci offre l'opportunità di rivivere il medioevo nelle 


vesti di un imprenditore navale, con l’obiettivo di ottenere denaro, fama e 


potere attraverso il commercio e la politica, proprio durante il periodo 


d’oro della potente organizzazione commerciale conosciuta come la Lega 


Anseatica. 


The Patrician è una “trade simulation” nella 
migliore tradizione dei giochi di questo gene- 
re. Inizierete la partita (da soli o contro i vo- 
stri amici) in possesso di una o due navi, a se- 
conda del livello di difficoltà che avrete sele- 
zionato, e nella città anseatiche che avrete 
scelto tra le otto disponibili: Breme, Hambur- 
go, Lubecca, Rostock, Stettin, Danzica, Visby 
e Riga. Da queste, poi, dovrete commerciare 
con tutte le altre città 


del Nord Europa, com. Una volta che avrete tirato su 
una bella flotta e che avrete 
messo da parte un bel po’ 
di soldi, potrete cominciare 
a dedicarvi alla politica. 
Il primo passo sarà diventare 
sindaco della vostra città 


presa Londra. 

In ogni città avete la 
possibilità di comprare 
o vendere 18 diversi 
prodotti, a prezzi diffe- 
renti per l'acquisto e la 
vendita, e di portarli 
con le vostre navi nelle città dove li pagheran- 
no fior di quattrini. Ci sono 4 diversi tipi di 
navi, che differiscono per capienza e velocità. 
Maggiore sarà il carico, più rudemente il ma- 
re tratterà la vostra nave, costringendovi a 


Quella che vedete qui sopra . Non 
to vasta, ma dovreste vedere come scrolla orizzontali 
una vera goduria! 


mandarla a riparare molto spesso e a caro 
prezzo. Nel caso rimandaste, infatti, i danni 
diverrebbero sempre più gravi, fino al punto 
in cui la nave non potrebbe lasciare il porto 
senza almeno un mese di riparazioni, alla fi- 
ne delle quali, sicuramente, la capacità della 
stiva sarebbe ridotta di parecchio. 

In ogni città c'è un costruttore di navi, cui ci 
si può rivolgere per farsene fare una nuova. 
Se è libero da impegni 
e se in città ci sono i 
materiali sufficienti 
(che altrimenti provve- 
dereste voi a comprare 
e a mettere sul merca- 
to), allora basterà ap- 
porre semplicamente 
la vostra firma sul con- 
tratto e, nel giro di qualche mese, la vostra 
nuova nave sarà pronta. 

Prima di iniziare, ovviamente, dovrete assu- 
mere i membri dell'equipaggio e se non di- 
sponete di soldi al momento, sarà necessario 


Ha l'opinione 
giovincelle vi 


La piazza della città. Qui si organizzano feste, sì 
pubblica e si accede ai bagni pubblici, dove delle 
faranno compagnia. 


rivolgersi al banchiere, tramite il quale potrete 
ottenere prestiti dai più importanti uomini 
d'affari della città, tra cui potrebbero esserci 
anche gli altri giocatori. Il pericolo maggiore 
che potrete incontrare nei vostri viaggi, oltre 
ovviamente al vento e al cattivo tempo, sono i 
pirati. Questi, infatti, attaccano spesso le navi, 
soprattutto se hanno un carico prezioso a bor- 
do. L'unico modo per difendersi è armare la 
propria nave: in ogni città troverete il fabbro, 
sempre disposto a costruirvi le armi che vi ser- 
vono. Ci sono diversi tipi di armi e le più mo- 
derne ed efficienti si trovano nelle città più a 
ovest. Si va dalle piccole o grandi catapulte 
all'havoc wreaker, una specie di balestra 
dall'effetto devastante. Non mancano certo i 
cannoni, oltre alle armi da pugna, che tra l’al- 
tro si possono anche vendere di contrabbando. 

Una volta armate le vostre navi, in caso di at- 
tacco pirata, potrete difendervi partecipando 
attivamente alla battaglia, selezionando le ar- 
mi, caricandole e mirando facendo muovere la 
nave. Se non vi piacciono le sezioni arcade c'è 
un opzione per disabilitarla, facendo sì che il 
computer stimi il risultato della battaglia in 
base alla potenza delle armi, alla grandezza 
delle due navi e al numero di uomini 
dell'equipaggio. Nella città inoltre potete co- 
struire magazzini dove raccogliere i prodotti 
che avete comprato per rivenderli magari in 
stagioni in cui scarseggiano, oppure potete as- 


Il nostro fabbro sa il fatto suo. Se volete comprare armi 
Londra, lì ce ne sono di ogni genere. In ogni caso, col tempo 
arrivano in tutte le città. 


The Patrician non 
sfiora minimamente le 
vette raggiunte da 
Civilization come 
giocabilità, né si 
accosta a 
Frontier per 
vastità dello 
scenario. Il 
gioco a cui 


si avvicina 
Cd dipiùè 
Merchant Prince, che 
vanta una gestione 
estesa della mappa e 
delle unità da muove- 
re, oltre a coprire 
l’intero pianeta. 
L'opzione di gioco a 4 
di Patrician, però, ne 
fa un titolo prelibato 
per molti, che come 
me amano la competi- 
zione con altri giocato- 
ri umani. 


Una delle stupende animazioni di Patriclan. Qui è evidente che la vo- 
stra nave sta andando in pezzi. All'arrivo in porto vi conviene farla 
riparare. 


zioni semplicemente riprovan- 
do più volte a cliccare sulla bar- 
ca di sinistra 

Sopra, questo membro del con- 
siglio vuole oltre 12 mila thaler 
per votare per voi alle 

A questo punto vi conviene 
contrattare il prezzo. 


sumere degli a 


istenti che lavoreranno i pro- 
dotti in magazzino e ne produrranno di nuo- 
vi. Se avete grano in magazzino, ad esempio, 
produrrete birra; se possedete lana produrre- 
te vestiti, ecc ecc 

Ingrandendo i magazzini, potrete dare vita 
a una florida azienda che produce e vende in 
tutte le città della costa e, se i vostri magazzini 
rimangono vuoti per qualche tempo, potrete 
sempre affittarli e ricavarci qualcosa. 

Potrete vendere le vostre navi anche ad altri 
giocatori, o addirittura metterle all'asta. Altre 
aste, comunque, vengono regolarmente tenu- 
te dal computer in diverse città. 

C'è un altro modo, meno legale, per entrare 
in possesso di navi. Se, infatti, vi mettete in 
contatto con i pirati e gli fornite sottobanco 
una nave armata di tutto punto, questi vi ven- 
deranno per quattro soldi tutte le navi che cat- 
tureranno. Attenzione, però, perché gli stessi 
pirati che oggi aiutate potrebbero un domani 
attaccare voi, e magari con la vostra stessa na- 
vel Una volta che avrete tirato su una bella 
flotta e che avrete messo da parte una discreta 
sommetta, potrete cominciare a dedicarvi alla 
politica. Il primo passo sarà diventare sindaco 
della vostra città, e per essere eletto dovrete 
avere l'appoggio dei cittadini e del consiglio. 

Sceglietevi innanzitutto una bella moglie, 
possibilmente ricca sfondata e figlia di qual- 
che importante mercante o politico della vo- 
stra città. Poi cominciate a dare feste in città 
più frequentemente possibile, badando di 
avere cibo e bevade a sufficienza nei vostri 
magazzini per soddisfare tutti gli invitati che, 
ovviamente, più saranno, meglio sarà. 

Fate grosse donazioni ai poveri e alla Chiesa 
e comprate qualche indulgenza, così da dimo- 
strare la vostra buona fede. Se tutto questo 
non bastasse, allora può darsi che qualche bu- 
starella ai membri del consiglio vi possa aiuta- 
re, ma attenti che potrete incontrarli solo ai 
bagni pubblici, dove anche i muri hanno orec- 
chie e qualche letterina ricattatoria non tarde- 
rebbe ad arrivare. 


MULTIMEDIA PROVE 


Genere Simulazione 
Casa Readysoft 
Sviluppatore Ascon 
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+ Eccellente + Giocabilità 
ricostruzione non eccelsa c i È 
presi bi Un'ottima “trade simulation 


= Pino.a quat: con una pressoché perfetta ri 


che stancano 


vuole minimo 
un 386sx con 


4 mogaby- 
te di ram 

per le grosse 

animazioni che 


carica da CD. Ri- 
chiede inoltre uno spazio 
‘su hd di 6 mega per il gio- 
co vero e proprio. Neces- 


triclan avesse avuto una gioc 
lità di poco superiore, sarebbe 
tutti, ma così 

acquisto solo 

passionati del genere. 


per poti 

del CD con gli effetti so- 

nori, senza dover ricorre- 

in mixer esterno. 
er il CD-ROM non è ri- 

chiesta una grande velo- 
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zioni sono prima caricate 
in memoria e poi visualiz- 
zate. 


785:. 


tro giocatori costruzione dell'economia e del 
ITTESITABNI 12 potitica di allora, dotato di 
IRTSILTSSINI una profondità sopra la media e 


capace di spingere Il player a 
continuare a giocare per raggiu: 
IO gere un fine, a differenza di gio 
* Poche ma chi come Frontier che non hanno 
splendide 
animazioni ne allunga Incre 
=Sonoro mi bilmente la longevità € lo rende 
e una scelta Intelligente per chi 
Versione PC CD-RO! 
ta da un'interfaccia bella grafi. 
The Patrician camente ma caotica e che, quin 


Quando sarete diventati sindaco avrete la 
possibilità di alzare le tasse della città, orga- 
nizzare convogli e flotte per combattere pirati, 
assoldare mercenari per difendere la città da- 
gli attacchi da terra, ecc. Tutto questo aumen- 
terà il vostro prestigio fino a poter aspirare al- 
la carica di Patrician, la cui elezione si tiene 
ogni due anni, e che rappresenta l'autorità su- 
prema della Lega Anseatica. Una volta che ci 
sarete riusciti, avrete vinto. 

Nonostante la grafica e il sonoro non siano 
di primaria importanza in questo genere di 
giochi, The Patrician offre una grafica curatis- 
sima e alcune animazioni su CD di grande 
qualità, una per ogni evento, dalla peste ai pi- 
rati. Il sonoro, inoltre, viene direttamente dal- 
le tracce audio del CD, ed è quindi di qualità 
straordinaria. Peccato, però, che ci siano solo 
4 diverse musiche, una per ogni stagione, che 
alla lunga stancano inevitabilmente. 


Emanuele Sabetta 
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SCONTO 10% PER 3 TITOLI CD A SCELTA 


IN TUTTA ITALIA TRAMITE CORRIERE ESPRESSO 


eta vafino 2057 - L'incapacità da parte delle nazioni industriali di 


titto il mondo di raggiungere una soluzione unica per la salvaguardia del 


nostrò ambiente ha portato la terra in fin di vita. Secondo un sofisticatissimo 


sistema di simulazione, gli scienziati stimano che tra 5 anni il procedimento 


sarà irreversibile e la razza umana si estinguerà! 


Il progetto Eden è nato per cercare di impedire 
il declino delle condizioni di vita sulla Terra. La 
chiave di tutta l'operazione è l’ossido di iridio, 
un minerale rarissimo sulla Terra ma che si tro- 
va in abbondanza sul pianeta AJ3905. Quest'ul- 
timo, se trasformato con un impianto adeguato, 
è in grado di fornire acqua, ossigeno e ozono in 
grande quantità. Purtroppo il pianeta AJ3905 è 
incredibilmente lontano e piuttosto ostile, sia 
per la sua atmosfera altamente tossica sia per lo 
strano popolo di insetti che lo abitano. Per acce- 
dervi, gli scienziati di tutto il mondo hanno in- 
ventato la Quantum Gate, una porta inter-di- 
mensionale che consente di fare lunghi viaggi 
in pochissimi secondi. 

Siete Drew Griffin, un giovane arruolatosi vo- 
lontario nel corpo militare per fare parte dei pri- 
mi coloni sul pianeta alieno. Il vostro compito è 
essenzialmente quello di proteggere la base, in 
attesa che arrivino gli altri coloni, principal- 
mente meccanici e truppe militari. Essendo l’at- 
mosfera del pianeta irrespirabile e altamente 
corrosiva, durante le vostre uscite all’esterno 
della base sarete costretti a indossare speciali 
armature, equipaggiate di sistemi di realtà vir- 
tuale, che vi permetteranno di spostarvi seguen- 
do un'immagine virtuale che mostra approssi- 
mativamente l’ambiente che vi circonda. 


Un esempio dei moltissimi filmati che accompagneranno le nostre 
avventure ‘interattive’ 


Dopo un'introduzione lunga più di , minuti 
vi ritrovate finalmente al comando del vostro 
personaggio. Potete usare il computer della vo- 
stra camera per familiarizzare con il vostro 
nuovo ambiente oppure percorrere rapidamen- 
te la base. La prima impre»sione che si ha del 
gioco è abbastanza positiva. In effetti, sotto 
questo aspetto, The Quantum Gate rico” * mol. 
to The 7th Guest. Potrete andare in g v 
mente, parlare con i vari personaggi 
trerete o perlustrare le varie stanze 
Ma ecco che, dopo 5 minuti, venite ci n 
una sala conferenza (e vi ci porta diret 
il computer senza possibilità di scelta) 
Assisterete a un’altra scena animata lunghis- 
sima e così via. Le tappe sono già p_ definite e 


nte 


non avete in alcun modo la possibi. à di alte- 
rarne lo scorrimento. 

Qui casca l'asino! In effetti, l'ultima cosa che 
sî propone questo CD della Media Vision è es- 
sere un gioco. Come si legge anche sul retro 
della scatola, avrete davanti a voi uno dei primi 
esperimenti di film interattivo. Difatti, anche 
se siete liberi di passeggiare per la base e inter- 
rogare, frugare, spiare dappertutto, non potrete 
assolutamente cambiare lo scorrere della storia 
(a parte qualche piccolissima deviazione). A 
questo proposito, nel menu principale, potrete 


Lo sparatutto 
a coinvolge 


ale è l'unica sezione di questo prodotto che riesce 
attivamente ll giocatore 


WI MULTIMEDIA PROVE 


K VOTO 
600:.. 


12345678910 
2] | 

| 
Devo ammettere che dopo avere 
recensito Critical Path della stes. 
sa casa non mi aspettavo un 
gran che da Quantum Gate. Non 
mi sbagliavo. È un altro tentati 
vo della Media Vision di fare un 


film interattivo. Ma insomma.. 
spiegatemi quale vidi 


Genere Film interattivo 
Casa Media Vision 
Sviluppatore Interno 


+ Interattività 
quasi inesi- 
stente 

* Necessita di 
una configura: 
zione esagera» 
t 


* Moltissime 
scene animate 


* Scarsa longe- 
vità 


catore 


pagherebbe più di 100.000 per 
Versione PC CD-ROM WI vedere un film sul suo computer, 
quando può andare al cinema ll 
IPP PIEETONNI << goderseto su schermo gi 
prg teri) cante, con suono THX!!! 
chiesta è un RESSE E 
486 SX a chiamati video registratori che, 
20 Mhz, 8 ormai, ogni famiglia ha in casa. 
MB di RAM, Se volete fare dei teli su 
‘una SVGA videocassetta. Nel caso contra 


640x480x256 (anche se è 
meglio 65536 colori), un 
CD-ROM da 300 KB/sec, 
una scheda sonora a 8 

Bit (anche se consigliano 
una a 16 Bit), 10 MB di 
spazio libero su Hard Di- 
sk e una copia di Win- 
dows 3.1. Se avete qual: 
vostra configu- 
razione al di sotto di que- 
ste richieste, lasciate pur 
perdere se non volete 


rio, prendete esempio dalla de 
{unta software house Cine- 
maware che, ancora oggi, mi 
sembra la più vicina all'idea di 
film interattivo! 
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addirittura scegliere da quale fase ripartire, da- 
to che non c'è nessuna possibilità di salvare la 
“partita”. 

L'unica fase di Quantum Gate veramente gio- 
cabile consiste in un piccolo sparatutto tridi- 
mensionale nel quale dovrete far fuori gli inset- 


ti che vi stanno attaccando, senza però avere la 
possibilità di cambiare gli avvenimenti, dato 
che perderete la battaglia in ogni caso. 
Personalmente ho trovato la trama del film 
molto interessante e intrigante. Il minimo che 
si possa dire è che il finale lascia a bocca aper- 
ta, Tecnicamente parlando, il gioco non è ma- 
laccio anche se necessita di una configurazione 


H 


notevole per funzionare “adeguatamente”. Le 
immagini in 16 milioni di colori sono molto ca- 
rine, e le scene animate sono di ottima fattura, 
anche se abbastanza piccole. Mi chiedo però 
che interesse possa suscitare la creazione di 
giochi del genere, quando stanno per uscire 
schede di compressione MPEG che permette- 
ranno il full-motion video a tutto schermo. 
Bah.... 


Alexandre Pasetto 
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| notiziari televisivi vi terranno costantemente informati sullo svol- 
gersi degli eventi. In questo caso, Hawke risponde alla stampa alle 
accuse di omicidio mossegli da un “guardone” che lo ha filmato: vol. 


Questa è la schermata dalla quale potete "spostarvi” da un punto al- 
l'altro della tenuta Hawke. ll simbolo dell'occhio segnala la presenza 
di una sequenza video nella stanza Indicata. 


gimy'il voyeurismo. Perversione di chi trae piacere spiando 


di fascosto Minfimità altrui. Io, sinceramente, certi tipi li chiamerei 


guardonii,Conitinque detto in francese è tutto più fine... 


Non so quanti di voi abbiano visto “Twin 
Peaks”. Beh, io l'avevo seguito con attenzione e, 
quando mi sembrava di aver capito tutto della 
trama, saltava fuori un ennesimo colpo di scena 
che capovolgeva la situazione. Morale: non ci 
capivo più niente. Grazie al caro David Linch, 
avevo fatto uso e abuso di aspirine per placare 
le emicranie conseguenti a ogni puntata della 
serie. Bene, ora con Voyeur ho riaperto il casset- 
to dei medicinali. 

In Voyeur dovrete spiare la tenuta di Reed 
Hawke, candidato alla presidenza degli Stati 
Uniti che apparentemente ha molte cose da na- 
scondere. Avrete a disposizione un giorno e 
mezzo, da sabato pomeriggio alle dieci e mezza 
della domenica sera, dopodiché verrà commes- 
so un omicidio. È superfluo dire che dietro 
l'omicidio c'è Reed Hawke, ma a voi starà sco- 
prire perché e come ha compiuto il misfatto. 
Per fare ciò, sarete dotati di una potente (oserei 
dire fantascientifica, visto lo zoom) telecamera, 
con la quale potrete spiare ciò che accade all’in- 
terno di casa Hawke. 

In questi due giorni di appostamento assiste- 
rete a un susseguirsi di colpi di scena che coin- 
volgono i nove personaggi del gioco. Presto sco- 
prirete che il senatore Hawke si cimenta in pre- 
stazioni sessuali anomale con la sua segretaria, 
noterete il suo affetto più che morboso nei con- 
fronti della sorella Margaret e soprattutto della 
figlia di quest’ultima, Chloe. Bisogna però sot- 
tolineare che Chloe ha delle tendenze un po 
strane e spesso si “vede” con Lara, nuora del ca- 


pofamiglia. A proposito, il senatore Hawke , 
nel corso dell'avventura farà delle proposte an- 
che alla suddetta nuora. Non va trascurato, 
però, il capo della sicurezza, che se la spassa 
con la segretaria di Hawke. Nei tentativi di se- 
duzione andati a male bisogna annoverare 
quello di Masa Endo, fidanzato con la figlia di 
Reed, che ci prova con esito negativo con Ch- 
loe, dei cui gusti vi ho già parlato. In testa alla 
classifica si conferma Reed Hawke, vero e pro- 
prio porcellone, a quota 4 conquiste (ha rispar- 
miato almeno la figlia e gli uomini), mentre lo 
seguono a ruota Chloe Hawke, che, tra uomini 
e donne, raggiunge quota 3 e la segretaria 
Chantal con 2 “sole” avventure. Cominciate ad 
avere mal di testa? 

Se credete di aver capito chi Reed Hawke ha 
in progetto di uccidere, potete mandargli la vi- 
deocassetta con le prove in modo da dargli il 
tempo di fuggire, ma nel caso la mandaste alla 
persona sbagliata, Hawke lo verrà a sapere e vi 
manderà un killer a domicilio. È molto più si- 
curo attendere che Hawke commetta l’omici- 
dio, in modo da sorprenderlo con la telecamera 
e mandare le prove alla polizia. In alternativa, il 
manuale suggerisce una terza modalità di gio- 
co, quella dei guardoni (0, se preferite, dei 
voyeur), nella quale vi dovrete limitare a spiare 
con la telecamera e cercare di capirci qualcosa 
nell’intreccio. 


Paolo Verri 


Genere Giallo Interattivo 
Casa Philips POV 
Sviluppatore Interno 


e 


Voyeur è un incrocio tra un 
lo e un'avventura interattiva con 
vità ce n'è ben poca, 
ne accorgerete più di 
ché verrete immediatamente 


Una nota di m 
Lori professionisti (il sena- 


ito va 


dono il gioco molto realistico. 
L'unica pecca è la longevità. Sì 
curamente lo giocherete più vol. 

e, ma dopo la quinta vi comin- 


le sequenze. 
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Come potete vedere da questa immagine, Chioe e Lara sono 
molto più che buone amiche. Peccato, perché Chloe comincia- 
va a piacermi... 


A sinistra, e chi l'ha 
detto che Il lavoro 
di un agente segre- 


we 


Genere Avventura 


Casa Tsunami 
Sviluppatore Interno 


SÌ tratta senza dubbio di un bel 
prodotto, anche se 
è un po' troppo limitata. La for. 
mula di gioco basata sull'asse. 
lento-del gusti delle ra 
gazze sarà forse reale (come tut. 
ti gli uomini sanno), ma sicura- 
mente povera In termini di li 
bertà d'azione, 
ll progetto è ambizioso, senza 
dubbio originale, realizzato qua: 
litativamente a un ottimo livel: 
lo. In effetti, però, si tratta di 
una specie di filmetto rosa Inte: 
rattivo, non particolarmente av. 
vincente, almeno dal mio punto 
© senza che siano offer 
te al giocatore pa 
terci del proprio, Se 
iziare anche in Italia 


“discutibile” 


conda 


one PC CD-ROM 
ll programma ri- 


PAS 0 AdLib Gold). Le ant 
mazioni sono tutte in me- 
dia risoluzione (320x400 
in 256 colori), piuttosto 

definite e fluide solo uti- 
lizzando un lettore da 
300 Kb/s. | dialoghi sono 
tutti recitati, con digita» 
lizzazioni non sempre 

ma comunqui 
piuttosto comprensibili. | 
©D occupati sono ben 
duo, soprattutto a causa 
dell 


di visi 


sioni per m 
dovesse 


‘0 di noleggio del 
software questo sarebbe un otti. 
mo titolo per il week 

messo che nor 


< ossa, A vol la scelta, 


Non dimenticatevi di con- 
servare almeno un mega 


di spazio sul vostro hard CURVA INTERESSE PREVISTO 
disk. 


gor Iucky lan 1% Tna Abin io 


ttittagg Tm ont ume 


pensare che non ci vado 


Begli incontri si fanno in palesti 


n "Ml MULTIMEDIA PROVE INI IO 
d 


on mi sono mai piaciute le trasmissioni di Marta Flavi, 


tipg'.3enzia Matrimoniale. È innegabile che ci sia gente che la segue, 


co$!*quefbsse per me, certa roba non andrebbe mai in onda. Eppure 


(. 1°» Che, pur di trovare l’anima gemella, farebbe qualsiasi cosa. 


enza dubbio interessante ma che non man- 
storcere il naso a qualcuno (me compre- 


Un 

cherà di 
so) che per le relazioni interp rsonali probabilmente 
preferisce ancora il buon vecchio contatto umano. In 
effetti, questo Man Enough è un simulatore di “abbor- 
daggio”, un'occasione per conquistare una piacevolis- 
sima rappresentante del sesso debole passando attra- 
nerose... tappe. Andiamo con ordine. Tutto 
inizia in , sella che potrebbe essere una mia settima- 
na tipo: la ragazza vi ha mollato da un paio di giorni, 
la vostra datrice di lavoro vi ha appena comunicato 
che dovreste cominciare a pensare a un'altra occupa- 
zione, vi è esplosala macchina, la mamma preme af 


verso nur 


finché mettiate a posto la vostra camera e non torniate 
troppo tardi la sera. AAAAAAArrrggghhhi!: Basta con 
le donne! Bisogna distrarsi un po’. La cosa migliore è 
andare a farsi un aperitivo con il nostro vecchio amico 
Nick, nel solito locale. Una cosa che non riesco a capi- 
re di Nick è come accidenti possa riuscire ad avere tut- 
te quelle ragazze intorno a sé. Dopo avergli spiegato i 
nostri problemi, ecco pronto il consiglio 
“Passa a trovare Jeri, ci penserà lei a prendersi cura di 
tel”. Da q. finisce la mia settimana tipo e comincia il 
gioco. Jeri :stisce un servizio di appuntamenti per 
cuori solitari, la Man Enough, ed è una figliola alla 
quale cl «unque vorrebbe fare del bene. Voi perdete 
com nente la testa e potreste fare qualsiasi cosa 
p 1 cena con lei. Lei non sembra convintissi- 
ara metterci alla prova: avremo qualche 
se riusciremo a sopravvivere a ben cinque 

PA ati conle più coriacee tra le sue clienti. 
A. mo della confezione sono contenute cinque 
schede con il profilo delle ragazze. Il nostro scopo è 


olutivo: 


Scusi signorina se mi permetto, ma non ci siamo gia incontrati da Ci- 
ro il Truzzo? No eh? Vabbè ci ho provato... 


Posso offrirle un passaggio bella fanciulla? Non s0, sì potrebbe andi 
re da Vito per farci due cozze gratinate, oppure una trippa... 


quello di conquistarle conversando con loro, assecon- 
dandole nei loro interessi, offrendo loro ciò che cerca- 
no in un uomo. Parliamo di Kellie, ad esempio. Psico- 
loga, ama la vita all'aria aperta, la caccia e la pesca. Ha 
poco tempo libero, per cui non ha modo di coltivare 
hobby particolari, e quando riesce a liberarsi vuole so- 
prattutto rilassarsi. Ama i ristoranti, il vino e i frutti di 
mare. Il suo colore preferito è il rosso. 

Scegliendo la frase più adatta tra quelle che ci vengo- 
no proposte dovremo cercare di non sbagliare, dal mo- 
mento che solo una otterrà l’effetto desiderato. Nel ca- 
so di Kellie, una ragazza raffinata, dovremo evitare le 
battutacce, portarla in un localino come si deve la- 
sciando perdere il fast food e darci un certo tono di se- 
rietà, dal momento che le avventure frivole non la inte- 
ressano. Uno degli aspetti più interessanti è che spes- 
so dovremo prendere delle decisioni in base alle 
espressioni e alla mimica facciale delle protagoniste, 
cercando di intuire che cosa stanno pensando in quel 
particolare momento per evitare gaffe. Il gioco è visto 
in soggettiva, con l'interlocutore che occupa buona 
parte dello schermo e alcuni particolari della nostra 
persona, in particolare le mani e le braccia che fanno 
capolino di tanto in tanto. Numerose le attività nelle 
quali dovremo impegnarci per fare colpo, dalla moun- 
tain bike al paracadutismo. Il compito, comunque, 
non è particolarmente arduo. L'essenziale è studiarsi 
le schede personali prima di tentare qualche approccio 
che potrebbe non sortire l’effetto desiderato. Se fosse 
così facile nella realtà, probabilmente Claudia Schiffer 
potrebbe essere alla nostra portata. 


Alessandro Cattelan 


GATEWAY Il - HOMEWORLD 


famosa saga degli Heechee ideata da Fre- 
Lis Pohl, dopo circa sei mesi dall'uscita del gioco originale, sbarca anche su 

D Rom. Anche se l'avventura è virtualmente grana Î 
identica a quella su dischetto, nella versione mul- 


fimedia di Homeworld troverete molte nuove ani- = NRRRIRI cioe animazioni 
mazioni di intermezzo, che ovviamente rendono 
più interessante la sfida. È una delle poche av- 
venture testuali uscite di recente, ed è sicuramen- 
te tra le migliori disponibili sul mercato: pensate 
che su K aveva preso un bel 903! Come al solito, 
la Legend ha incluso nella confezione il perfido 
hint book che, se da una parte salva da situazio- 
ni disperate, dall'altra mina seriamente la longe- 
vità del gioco. Raccomandato agli avventurieri 
che non hanno già provato la versione su di- 


schetto! 


MS 


Ea 
IDEO SONORE 


CD-ROM 


‘i gra 
[MB J VGA fl cele. 


CHALLENGE PACK 


un classico con La MicroProse negli ultimi sette anni ha pubblicato 
una serie impressionante di simulatori militari, spa- 
ziando dai sottomarini della Seconda Guerra Mon- 
diale al Jet supersonici che hanno combattuto In 
Iraq. Il comune denominatore di tutti questi giochi 
era un'incredibile accuratezza unita ad una giocabi- 
lità quasi da arcade. Recentemente, sull'onda del 
‘successo riscosso dai lettori CD Rom in tutto Il 
mondo, la casa di Sid Meler ha pensato di ripubbli- 
care | suoi simulatori più riusciti in formato CD. Per 
ora troverete nel negozi F-1174 (Kvoto 895), In cul 
Gateway Il - Homeworid controllerete l'ormai celebre caccia Stealth, vendu- 
to insieme al vetusto e un po' troppo superato F15 
Strike Eagle II, e Flying Fortress B 17 (K voto 958) 
che invece vi permette di salire su un bombardiere 
della Seconda Guerra Mondiale, abbinato a Silent 
Service Il (Kvoto 910). Anche se si tratta di giochi 
un po' superati, vi consigliamo dl acquistarli se vi in- 
teressano delle simulazioni accurate e divertenti, 
‘senza troppe pretese dal punto di vista grafico. 


RAM 


ACCESSORI 


Questa raccolta di vecchi videogiochi è consiglia- 
ta soprattutto a chi ha appena acquistato un si- 
stema multimedia completo e non ha avuto esperienze nel mondo videoludico. | no- 7a 
ve giochi inclusi spaziano dal genere arcade, con Paperboy 2 e Robocop 3D (KA ì 
voto 873), ai simulatori, come F29 Retaliator (K voto 825) o Epic (K voto 839), 

dai rompicapo, rappresentati degnamente da Push Over (K voto 835) ai Giochi | 

di Ruolo, come il difficile Might & Magic Il; non manca neanche il classico gioco 

di strategia, ChessMaster 2100! Anche se questi giochi sono ormai ampiamente sN 
perati, sia come tecnica di programmazione, sia per la resa grafica, la compila ERE 


Epic 


SISTEMA DI VALUTAZIONE 
1 Cd è diviso in quarti per 
indicare il giudizio del prodotto 
multimediale recensito. 


Quanto 
spazio 
occupa 


INTERESSANTE su HD 
Pinstal- 


lazione. 


tion della Software 

‘ECONOMIA! 
Toolwerks risulta nel complesso molto interesson- BU 'UB!S LI IA! 
te per chi, come abbiamo già detto, non ha già Se avete appena varcato le porte del divertimento 


comprato e provato quest titoli. videoludico su PC, probabilmente sarete felici di sa 


MSÈ 


pere che una nuova etichetta, la Buzz Software, ha 
deciso di pubblicare una serie di vecchi videogiochi 
su CD Rom: per ora abbiamo visto solo Hill Street 
Blues (K voto 883) e Shadoworld (K voto 799), e 


CPU CD-ROM 


(D) purtroppo abbiamo constatato che si tratta di un 
[| 60K semplice riversamento su ©D ROM, invece che una 
HD VIDEO SquEDE ACCESSORI completa riedizione: non è stata migliorata neanche 


la presentazione! 


La velocità di AdLib 
trasferimento dati AdLib Gold 
ichiesta al CD-ROM. Roland LAPC-1 o MT-32 
Roland SCC-1 
General MIDI 
Indica Gravis Ultrasound 
il sistema Sound Blaster 
operativo Sound Blaster Pro 
necessario ila memnoda Sound Blaster 16 
per fare CD-ROM Sales sata Pro Audio Spectrum 
girare ti Pro Audio Spectrum 16 


- CPU 
Settore BUTTO) [sor] sa 


Le schede HD VIDEO SSHEDE ACCESSORI Qui troverete indicate gli accessori 
video rs come joystick o mouse 
supportate. VGA ACGA JG 1STICK indispensabili per il programma. 


MULTIMEDIA 


: TEX 

In questa simulazione/arcade 
potrete decidere se prendere la 
cloche di un F117, un futuristi- 
co F22 o, soprattutto, del miste- 


ROBERTO 
ROSSELLINI 
SU CD ROM 


"im dd: Sergio Trasatti, che molti co- 
noscono per i suoi articoli di 
critica cinematografica, ha riunito su questo 
CD ROM un'incredibile quantità di notizie sul 
regista, dalla biografia alla trama dei film da- 
gli anni Trenta al 1977. Naturalmente ai testi 
sono abbinati molti fotogrammi digitalizzati e 
una trentina di filmati tratti da altrettanti titoli 
importanti, come Paisà o Roma, città aperta. 
La Editel, la società che ha pubblicato questo 
interessante prodotto, sta preparando anche 
altri titoli educational, tra cui uno sul Mondo 
degli Animali, una versione multimediale della 
Divina Commedia, Tutto Fellini e addirittura 
l'Oli Devoto su CD Rom! 


CINEMANIA ‘94 


Se siete degli amanti del grande schermo, pro- 
babilmente avrete già sentito parlare del primo 
Cinemania, che vi permette di scoprire in tem- 
po reale la trama, la critica, gli interpreti di 
ben 19000 film dagli albori della cinemato- 
grafia al 1992. Ora è disponibile la nuova 
versione che include, oltre ai titoli già contenuti 
nel primo prodotto, un aggiorna- 
mento degli ultimi due anni. 
Oltre agli ipertesti, troverete 
un centinaio di colonne so- 
nore, 900 fotogrammi e 20 
scene in full motion video. 


CPU rr" ‘ROM 


HD VIDEO SSHERE ACCESSORI 
rioso Eurofighter, che dovreb- EC |vcamcca | |ss-aDRLsc | [eGi 
be arrivare negli aeroporti mi- . Mia 
litari europei entro la fine del 1997. Anche da questa conversione della DID non dovete aspettarvi 


una riedizione completa su misura per il CD ROM, ma semplicemente lo stesso gioco recensito nel 
Novembre ‘93 (K-Voto 900) con l'aggiunta di un sonoro migliorato e il demo di Inferno. 


MSEEZZR 


(a fianco) Con il 
portatile potre- 
te scegliere il 
tipo di missio- 


ne. 
(in basso) Ora 
potrete final- 
mente andare a 
caccia di Mig 
29 su CD Rom! 
1 (a destra) 

ma di partire 
dovrete  sce- 
gliere le vostre 


(in alto) Sul CD Rom troverete 
anche 12 megabyte di demo di 
Inferno, il seguito di Epic che do- 
vrebbe uscire tra un paio di me- 
si 


<: DESTINATION: MARS! 


a Esaminando la confezione di Destination: Mars! non si capisce bene se si tratti 
Mii pi 

zi di un educational sull’astronomia o un gioco di simulazione; una volta installato 
=: (ben 12 megabyte su Hard Disk!) vi accorgerete che questo prodotto non offre né 


il divertimento di un videogioco, né le accurate notizie incluse in un educational 


vero e proprio. Dovrete prendere i controll, nei panni di un giovone pilota spo- 
lità del CD Rom 
ziale, di un imponente Shut- 


GENERE tle, effettuando una serie di lanci per raggiunge- 
MST repo dipbieppa suo mazione. Dito 


J.EK. INVESTIGATION 


Contrariamente a quanto potreste pensare, su que- 
sto CD non troverete un gioco, ma un educational 
davvero originale: si tratta praticamente di un docu- 
mentario interattivo, in cui potrete scegliere di esa- 
minare prove, vedere i filmati dell'omicidio Kennedy 
e diversi dossier prodotti dalle due commissioni 
d'inchiesta; avrete a disposizione una serie incredi- 
bile di documenti d'eccezione, come le perizie me- 
diche sul cadavere di Kennedy, le foto dell'auto pre- 
sidenziale o la ricostruzione computerizzata dell'at- 


Documento 
dar interessante 


CPU CD-ROM alle numerose schermate digitalizzate e a qual- 


| 286 | | 150 | o | che filmato della Nasa di presentazione, scopri- 


so rete che la grafica della simulazione ricorda in- 
HD VIDEO ACCESSORI | credibilmente quella del C64. Un bidone spazia- 


s_F1 for help o 


MULTIMEDIA PROVE 2 


Recensioni, Im- 
magini e filmati. 
Questo è quello 
che trovate su 
questo cd-rom 
made in italy 


THE VIRTUAL 
MURDER MYSTERY 
SERIES 


Questa “serie” è composta solo da due casi completa» 
mente separati tra loro, in cui dovrete scoprire il colpe- 
vole di un omicidio tra una lista abbastanza ristretta di 
sospetti (12 nel primo episodio, 8 nel secondo). Per 
smascherare lo spietato killer potrete ascoltare diverse 
interviste in full motion video, esaminare la scena del 
crimine, vedere una specie di documentario sulla vita 
delle due vittime. alla fine, quando avrete raccolto un 
buon numero di prove, potrete indire una conferenza 
stampa per indicare il colpevole. Anche se la grafica 
non è niente male, e il sistema ipermediale utilizzato 
per esaminare gli indizi è abbastanza comodo, questo 
prodotto rimane un po' superato dai casi di Sherlock 


Con Il menu Ini- 
ziale si possono 
selezionare le va- 
rie voci contenu» 
te sul CD.La Edi- 
talla ha in pro- 


CPU CD-ROM 


eno i EI 


prodotti di que: Holmes della Software ToolWoorks. 
800]. Fitz 
Futa 


mc CPU CD-ROM 


HD VIDEO sa ACCESSORI 


Il nuovo aggiornamento di 
Cinomania vi permette di 

vere sempre sottomano le 
Schede di 19000 film, 900 
digitalizzazioni di foto- 
grammi e una ventina di 
animazioni. 


sc CPU CD-ROM 
[150 | 


HD vibeo = SHE AccessoRI 


MI interessante ma un 
po' superato 

O Grazie al CD Rom 

della Media, pote- 

te analizzare | fil- 


CPU CD-ROM RAM 
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MULTIMEDIA 


Pata Libra 
= 


DI ANTONIO CIAMPITTI 


NEGOZIO DI VENDITA AL PUBBLICO 
VIA BUGATTI, 13 - 20017 RHO (MI) 


PER LE ORDINAZIONI 
POTETE TELEFONARE ALLO 


ONFAALIO 02193505219 


SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA PER POSTA O CORRIERE 


MARCA MODELLO »\RISOLUZ,,, DEFINIZ. Pi PREZZO 


TRUST* MM-100 17684 TTO:28-PIX. 189.000 
TRUST CM-2031 10 .39-PIX. 389.000 
PHILIPS 768 —0.28:PIX.. 14" 420.000 
TRUST CM-2028 1024X768 —0.28PIX. fd L 439.000 

TRUST  CM-2028. 1024x768 — N.1.0.28 h 499.000 

TRUST  CM-3028 1024x768 —-0.28:PiX.— {SW 699.000 

NEC SVGA 1024X7680.28/PIX, H 699.000 

NEC 3-FGE.. 1024X768 0:28 Pix: vl .129.000 

NEC 4-FGE  1024X768. Ù .349,000 

NEC 4 1024x768 +399.000 

ù L ST.19 NEC 5-FG L 1.859.000 

OGNI CONFIGURAZIONE RENDE TRUST CM-4026 1280x1024 PIX: 17! L.1.699,000 
- FLOPPY DISK NEC 6FG  1280x1024 0.28PIX, 21" L.4.099.000 


è INTERPA SN * MONITOR FOSFORI BIANCHI N.l. = NON INTERLACCIATO 


Li Bob EI FORTÀT fano DISK, NÈ Capacità accesso hi prezzo unitario 
R xo; hi LA CONFIGU- 85,06 MB 17 ms L. 318.000 
cAPITOLO HARD DER QUELLO 170,12 MB 17 ms ( 
213,00 MB 14 ms 185 
ii Li 
” 00 ms 5 
SCHEDE MADRI 545,90 MB = 10ms —256kB L: 1.250.000 
CLOCK STANDARD = ESPAND. RAM MAX CACHE PREZZO UNIT. CONNER HD 3,52 SCSI 
40 MHZ ISA 32 MB O) L 159.000 170,00 MB 17 ms 32 kB L. 420.000 
40 MHZ. ISA 32 MB 128K L 239,000 545,90 MB 10 ms 256 kB L. 1.086.000 
25 MHz © ISA 32 MB 64K L 359,000 1371,80 MB 10 ms 256 kB L. 1.800.000 
33 MHz ISA 32 MB 128K L 699,000 CONNER HD 2,5% IDE 
50 MHz ISA 32 MB 128K L. 999.000 85,29 MB 19 ms 32 kB L. 499,000 
i x 
L 
L 
L 
L 


66 MHz ISA 32 MB 128K L. 1.099.000 
83 MHZ © VISBUS 32 MB " ‘699.000 121,72 MB 17 ms 32 kB 599.000 


50 MHz VL-BUS 32 MB 
SOMHz VL-BUS 32 MB 
66 MHz VL-BUS 32 MB 


INPUT DEVIC 
MOUSE: 
TRUST MOUSE 3 BOTTONI 
GENIUS MOUSE Too N 
GENIUS MOUSE HI L. 69.000 (STAR Lc 24-200 A 3 
GENIUS MOUSE CORDLESS L. 199,900 BIST, 2 241200/C). Li (24 46; 50 COME REC 
i DI 
SCANNER: EPSON STYLUS 800. - (GETTO D'INCH., 80 cOL., 180 cPs, 360 DPI) 
ENIUS SCANNER GS-256 GRIGI + IPHOTO DELUXE HP DESKJET 510 ] 
L 199.000 | | HP DEsKJET 500 c 
L. 169.000 | | HP DeskJeT 550c 
SCANKIT UTILITY + OCR + 
L. 399.000 


799.000 CONNER BACK UP 
‘999.000 250 MB drive + softw. + cartuccia 336.000 
1.139.000 500 MB drive + softw. + controller 799.000 


MULTIMEDIA 


FM SING-ALONG Il » 69.000 
FM Pop-uP Music » 75.000 
SB SPELL Box . 119.000 


MITSUMI PHOTO CD COMPATIBILE 

+ CONTROLLER E SOFT. L. 380.000 

PANASONIC CR-562 DOUBLE SPEED 
L. 464.000 


TETRA COMPSITOR » 149.000 
SB MipI Box » 99.000 
MipI Box SP JR + 149.000 
SB MIDI KIT » 99.000 
ATTENUATOR/MIS.CAVO L. 22.000 
CD ROM CapDY . 22.000] | —* (2.GIORNI MASSIMON) 


MITSUMI CD PHOTO SOFTWARE 


L. 79.000 HISKETÈH T812#STYLU PUCK 
KODAK - PHOTO - CDL. 34.000 Mid 59910007 
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ST. GEORGE'S BOOK SHOP 

Appena emersi dal solito incubo quotidiano, 
scambiate subito quattro chiacchiere con Grace, 
chiedendole più volte se ci sono messaggi per Ga- 
briel. Scoprirete inoltre di aver ricevuto il tanto 
desiderato registratore (4 punti). Per iniziare bene 
la giornata, leggete il giornale (5), prendete la len- 
te di ingrandimento e le pinzette appoggiate sul 
tavolo (7); già che ci siete, date un'occhiata alla li- 
breria, dove troverete tre libri interessanti (9), che 
contengono qualche criptico indizio. Entrate poi 
nel vostro “studio” e prendete la torcia elettrica 
dalla mensola a destra e la brillantina dal bagno 
(11). Prima di uscire dalla Libreria, aprite la cassa 
e prendete il buono omaggio. 


DALLA NONNA 

Dopo aver salutato la nonnetta, salite in soffitta, 
prendete il notes che si trova sulla poltrona e apri- 
telo (14). Esaminate da vicino l'orologio appoggia- 
to sul cassone: seguendo le indicazioni date dal li- 
bro trovato nella Libreria, spostate il simbolo del 
dragone sulle ore 12:00 e le lancette sulle ore 
15:00, quindi “operate” sulla chiave e scoprirete 
un piccolo nascondiglio segreto (21) 

Prendete la lettera, che naturalmente dovrete leg- 
gere, e la foto (22). Tornate dalla nonnina e inter- 
rogatela su tutti gli argomenti, in special modo 
sulla “Knight family”, “Heinz Ritter” (il vero no- 
me di vostro nonno) e sui nomi della famiglia che 
appariranno di volta in volta (26). 


STAZIONE DI POLIZIA 

Chiedete al sergente le fotografie lasciate da Mo- 
sley, e poi della “Crime Scene”. Purtroppo il ser- 
gente terrà la bocca ben chiusa, quindi, dopo aver 
dato un’occhiata al contenuto del pacco e alle foto 
(26), potrete andarvene. 


JACKSON SQUARE 

Andate nel settore a nordovest e, cercando di non 
passare troppo vicino ai passanti, arrivate fino alla 
prima schermata, dove c'è il poliziotto. Quando il 


GABRIEL KNIGHT 


SINS OF THE FATHERS 


Un’infornata di soluzioni per questa 
nuova sezione TnT. Si parte con Ga- 
briel Knight, il capolavoro horor fir- 
mato Sierra, per proseguire con la 
conclusione di Lands of Lore e termi- 
nare con la prima parte della soluzio- 
ne di Star Trek II - Judgement Rites. 
Se volte dei consigli per altri giochi, 
comunque, potete sempre telefonare 
al prode Paolo Paglianti, che risponde 
tutti i venerdì dall 18.00 alle 19.00 al 
02-33100413. Se avete un modem, in- 
vece, potete lasciargli un messaggio 
su BBK (02-58105803). 


AI nuovo eroe della Sierra ne capitano di tutti i colori: serpenti, incubi 
notturni, flirt con sacerdotesse Voodoo... Per fortuna Cristiano Biglieri e 
Carlo Beretta hanno finito l'avventura e spedito la soluzione a tempo di 


record! 


SINS OF THE FATHERS 


GABRIEL KNIGHT 
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GABRIEL KNIGHT 


piedipiatti corre dietro al mimo, potrete utilizza- 
re la radio della moto per scoprire dov'è la Scena 
del Crimine (37). 


SCENA DEL CRIMINE 
Una volta arrivati alla Scena del Crimine, incon- 
trerete il tenente Mosley e la misteriosa Malia 
Gedde, che naturalmente farà immediatamente 
colpo sul nostro Gabriel. Quando i poliziotti leva- 
no le tende, utilizzate il vostro block notes per ri- 
copiare i segni lasciati sulla spiaggia (39), quindi 
utilizzate la lente sulla macchia di vegetazione a 
sinistra dell'albero e troverete una scaglia di ser- 
pente. Prendetela con le pinzette ed esaminatela 
(42). Infine prendete dell'argilla dalla zona scura 
della spiaggia (43). 


ST. LOUIS 
CEMETERY 

Prendete la pietra ros- 
sa vicino alla tomba 
(45), quindi utilizzate’ 
il block notes per rico- 
piare i simboli voodoo sulla parete (46). 


STAZIONE DI POLIZIA 

Per entrare, chiedete al sergente notizie di Mo- 
sley. Una volta nel suo ufficio, scambiate quattro 
chiacchiere con il tenente, insistendo soprattutto 
sulle “Pattern around bodies” e “Other six pat- 
terns”. Uscite dall'ufficio e chiedete all'agente 
che sta utilizzando il computer di portarvi la car- 
tella degli altri omicidi (49). Dopo averli esami- 
nati, rimetteteli sulla scrivania e rientrate nell’uf- 
ficio; chiedete a Mosley il permesso di fare un 
paio di foto insieme per il libro (51). Guarda caso, 
la fotografa è proprio l'agente che vi ha mostrato 
il file, quindi, non appena ha scattato la prima fo- 
to, uscite con la scusa di pettinarvi, prendete la 
cartella dalla scrivania, utilizzate la fotocopiatrice 
(56) e rimettete a posto il file (57). 


ST. GEORGE’S BOOK SHOP 
Chiedete a Grace di cercare qualche notizia su 
Malia Gedde. Ora potete andare a nanna! 


SECONDO GIORNO 

ST. GEORGE'S BOOK SHOP 

Al vostro tranquillo risveglio, Grace vi darà l’indi- 
rizzo di Malia (60); leggete come al solito il gior- 
nale (62) e bevetevi una bella tazza di caffè. 


DIXIELAND DRUG STORE 
Con un po’ di fortuna, incontrerete Madame Ca- 
zaunoux, una simpatica vecchietta con le rotelle 
leggermente fuori posto; dopo che la nonnina è 
uscita, parlate con il commesso, insistendo parti- 
colarmente sui “Voodoo murder”: si lascerà sfug- 
gire l'esclamazione “Cabrit sans cor” di cui non 
vorrà dirvi più nulla, nemmeno sotto tortura 
(63). Prima di uscire, leggete il cartello sul 
bancone (64). 


TULANE UNIVERSITY 


STAZIONE DI POLIZIA 

Aspettate che il tecnico si allontani dall'ufficio del 
vostro amico, quindi avvicinatevi al termostato e 
regolatelo sugli 80 gradi. Entrate nell'ufficio di 
Mosley e, quando questi si toglie la giacca, allon- 
tanatelo chiedendogli un caffè. Appena esce, 
prendete in prestito il suo distintivo (69). 


GEDDE ESTATE 

Per entrare nella casa di Malia, bussate alla porta 
e mostrate il distintivo al maggiordomo (72); in- 
contrerete così Malia, che, credendovi un poliziot- 
to, risponderà a quasi tutte le domande. Alla fine, 
scegliete di flirtare con la padrona di casa (74): 
verrete sbattuti fuori di casa, ma ne sarà valsa la 


pena... 


HISTORICAL VOODOO MUSEUM 

Parlate con il Dr. John (DJ per gli amici), insisten- 
do particolarmente su “Voodoo” e “Historical voo- 
doo”: scoprirete che la tomba del St Louis Ceme- 
tery è di una certa Marie Leveau, regina del voo- 
doo, e che una certa Magentia potrebbe aiutarvi 
nelle vostre ricerche sul voodoo (80). 


MOONBEAM RESIDENCE = 
Mostrando a Magentia i simboli che avete ricopiato 
sul block notes, otterrete una parziale traduzione 
del messaggio (83). Chiedetele anche qualcosa su 
“Voodoo”, “Gris Gris”, “Snakes” e “Grimwald” (il 
suo serpente). Quando inizia a danzare con il ser- 
pente, alzatevi e sgraffignate velocemente la pelle 
del serpente rimasta nella gabbia (88). Esaminan- 
dola, scoprirete che le scaglie non assomigliano a 
quella trovata sulla Scena del Crimine (89). 


JACKSON SQUARE 
Andate dal venditore di hot dog, e scambiate il buono 
omaggio della vostra Libreria con un Lucky Dog 
(90). Raggiungete il disegnatore (settore a nordest) e 
noterete che una raffica di vento porta via il suo pre- 
zioso disegno. Tornate dal venditore di hot dog, e re- 
galate il Lucky Dog al ragazzo che sta ballando il tip 
tap (91). Chiedetegli poi di recuperare il disegno dal 
recinto della statua. Una volta ottenuto il disegno, ri- 
portatelo al disegnatore che, grato per il vostro aiuto, 
acconsentirà a ricostruirvi il disegno della Scena del 
Crimine (93). Dategli i disegni degli omicidi (il file 
fotocopiato e il vostro schizzo) e il gioco è fatto (96)! 


ST. LOUIS CEMETERY 

Scambiate quattro chiacchiere con il guardiano, 
chiedendogli se sa qualcosa di Marie Laveau e di 
“Other marked tomb”. Scoprirete che la tomba 
con i simboli appartiene proprio a Marie. 


ST. GEORGE'S BOOK SHOP 
Chiedete a Grace di iniziare una ricerca su Mada- 
me Cazaunoux (100). 


TERZO GIORNO 

ST. GEORGE’S BOOK SHOP 

Dopo il solito incubo, Grace vi consegnerà una pagi- 
na dell'elenco telefonico, che comprende il numero 
di Madame Cazaunoux (ro1). Leggendo il giornale 
scoprirete che all'Università è in programma una 
conferenza sulle religioni africane (103). Chiedendo a 
Grace dei vostri “Message”, saprete che Mosley vi 
aspetta per mostrarvi un teste interessante e che vi 
ha chiamato un certo Wolfgang Ritter. Non dimenti- 
catevi di chiederle anche il numero di telefono di Rit- 


cen 


È ji 


ter (104). Andate nel vostro studio e telefonate a Rit- 
ter (49093243333): vi avvertirà del pericolo che corre- 
te e vi chiederà di raggiungerlo in Germania (106); 
già che ci siete, esaminate la pagina dell'elenco te- 
lefonico chiamate Madame Cazaunoux (5551280). 
Durante la conversazione, scoprirete che ha un cane 
di nome Castro. 

Infine chiamate il Veterinario (5556170) e, fingendo 
di essere l'insegnate di ballo di Castro, scoprirete 
l'indirizzo di Madame Cazaunoux. 


ST. LOUIS CEMETERY 

Attraversate il cimitero fino alla tomba dei Gedde, 
dove incontrerete Malia: naturalmente il nostro 
Gabriel ci proverà di nuovo, ma il “due di picche” 
lo perseguita (110). 


DALLA NONNA 
Chiedete alla nonnina cosa sa di Wolfgang Ritter 
(11). 


JACKSON SQUARE 
Andate a ritirare dal disegnatore il disegno com- 
pleto (112) 


STAZIONE DI POLIZIA 
Assisterete all’interrogatorio di Cash, il tipo del 
messaggio sulla tomba (114). 


ST. LOUIS CATHEDRAL 
Andate nella stanza in fondo a destra e prendete 
l’abito talare e il collare bianco (116) 


TULANE UNIVERSITY 
Assisterete a una pesantissima conferenza che re- 


FSTATE 


gistrerete. Alla fine della conferenza, entrate nello 
studio del professore Hart e chiedetegli notizie 
del “Cabrit sans cor” e “Human sacrifice” (119). 
Prima di andarvene, mostrategli lo schizzo com- 
pletato dal disegnatore (121). 


MADAME CAZAUNOX'S RESIDENCE 

Per poter entrare senza sconvolgere la vecchietta, 
indossate il vestito da prete, il collare bianco e spal- 
matevi la capigliatura 
con la brillantina (123). 
Chiedetele della “Cabrit 
sans cor” e rispondete 
“Goat without horns”; 
insistete poi su “Hu- 
man sacrifice”, “Real 
voodoo queen”, “Voo- 
doo hounfour”: vi mostrerà un misterioso e tetro 
bracciale. Visto che la vecchietta non ha la minima 
intenzione di prestarve- 
lo, utilizzate l'argilla per 
farne un calco (129). 


DIXIELAND 

DRUG STORE 
Chiedete al commesso 
delle “Animal Mask" e di 
“Willie jr”: scoprirete che vende la maschera per 
100$ (131). Tornate al St. George Shop e, dopo pochi 
secondi, entrerà un tizio che vuole acquistare il qua- 
dro di vostro padre giusto per cento dollari (che coin- 
cidenza! - 133). Vendetegli immediatamente la crosta, 
tornate al negozio Voodoo e comprate la Maschera di 
Coccodrillo. Oltre alla maschera, riceverete anche 
una bottiglietta di Master Gambling Oil (135). 


NAPOLEAN HOUSE 

Chiacchierando con il barista, insistete su “Bar pa- 
trons” e “Sam and voodoo” (136). Utilizzate il Gam- 
bling Oil sul tipo dalla maglietta rossa e, per convin- 
cerlo dei poteri della vostra bottiglietta voodoo, usate 
le frasi “Ever wonder why...", “This is powerful Voo- 
doo Oil” e “This Voodoo Oil could make...”. Alla fine 
accetterà il vostro aiuto e, naturalmente, vincerà la 
partita a scacchi (139). Quando si siede al bancone, 
consegnategli il calco del bracciale. 


ST. GEORGE’S BOOK SHOP 

Per fortuna non soffrirete di incubi (ci manche- 
rebbe!). Leggendo il giornale, scoprirete che la po- 
lizia ha chiuso il caso sugli omicidi Voodoo (141); 
prima di uscire, chiedete a Grace di iniziare una 
ricerca sulle tracce lasciate attorno al cadavere 


(143). 


NAPOLEAN HOUSE 
Sam vi consegnerà il bracciale che gli avete chie- 


sto (144). 


JACKSON SQUARE OVERLOOK 
Utilizzate il binocolo che punta verso il settore a 


nordest: vedrete Cash avvicinarsi all'uomo che 
suona il tamburo (147). Andate nella Jackson 
Square e seguite Cash nella Cattedrale. 


ST. LOUIS CATHEDRAL 

Mostrate a Cash il bracciale (148) e farete in tem- 
po a interrogarlo su “Drummer”, “Snakes”, “Rada 
drums” e “Voodoo Hounfour”, che stramazzerà a 
terra. Esaminate il cadavere, sollevandogli la ma- 
glietta, e copiate con il vostro block notes il tatuag- 
gio a forma di serpente (153). 


JACKSON SQUARE 

Parlate alla chiromante: quando inizia a ballare avvi- 
cinatevi a lei (154): noterete che perde un velo, che 
naturalmente dovrete raccogliere ed esaminare con 
la lente (155). Troverete un'altra scaglia di serpente 
che dovrete prendere con la pinzetta ed esaminare 
da vicino con la lente (158). Infine, ridate il velo alla 
chiromante che vi leggerà la mano (159). 


ST. GEORGE'S BOOK SHOP 

L'instancabile Grace vi consegnerà un articolo di 
un giornale del 1810 che descrive un omicidio ri- 
tuale simile a quello su cui state indagando; inol- 
tre riceverete anche un pacco e due lettere di Wol- 
fang Ritter. 

Ma non è finita! Infatti vi telefonerà il professor 
Hart per avvertirvi di alcune sue importanti sco- 
perte. Come inizio di giornata non c'è male! Date 
un'occhiata all'articolo del 1810, quindi aprite il 
diario e leggetelo (162). Leggete infine le due lette- 
re (anche se ne comprenderete solo una - 163), e il 
solito giornale. Prima di uscire, chiedete a Grace 
di iniziare una ricerca sui Rada Drums (166). 


JACKSON SQUARE 
Parlate di nuovo con la chiromante (169). 


TULANE UNIVERSITY 

Troverete il professore morto stecchito: non po- 
trete far altro che prendere ed esaminare il foglio 
sulla scrivania (170). 


HISTORICAL VOODOO MUSEUM 

Attenzione! Salvate il gioco prima di entrare in 
questa locazione! Infatti vi salterà addosso un 
enorme pitone: per salvare la pelle dovrete pre- 
mere l'interruttore vicino alla porta, che attiva la 
ventola dell’aria condizionata. 


ST. GEORGE’S BOOK SHOP 

Appena entrati, Grace vi toglierà qualcosa dalla 
faccia: esaminando con la lente il portacenere, 
scoprirete che si tratta dell’ennesima scaglia di 
serpente; usate le solite pinze (177) per racco- 
glierla, e confrontatela con la scaglia trovata sulla 
Scena del Crimine (180). 


POLICE STATION 
Interrogate Mosley su “Case status”, “Cash's 
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death”, “Hartrige's death” e chiedetegli di “reo- 
pen case”. Per convincerlo, mostrategli le due 
scaglie di pitone, il foglio del professore, la rico- 
struzione dei disegni trovati sui luoghi dei delitti 
e il foglio di giornale. Mosley si convincerà e ria- 
prirà il caso (184). E per oggi è tutto... 


SESTO GIORNO 

ST. GEORGE’S BOOK SHOP 

Dopo aver ripulito la Libreria dal regalino dei 
simpatici amici Voodoo, riceverete da Grace il 
libro che ha trovato sui Rada Drums (185). 
Prendete la busta che cade, abbastanza miste- 
riosamente, dalla fessura per la posta e, apren- 
dola, scoprirete che Mosley ha preferito pren- 
dere una piccola “vacanza” in cerca di aria mi- 
gliore (187). Leggete il giornale e mostrate il di- 
segno del tatuaggio a Grace: cercate di convin- 
cerla, chiedendole se è gelosa, a disegnarvelo 
sul petto (192). 


ST. LOUIS CEMETERY 

Troverete una nuova serie di simboli Voodoo 
sulla solita Tomba: ricopiateli sul block notes 
(194) e confrontateli con il primo messaggio, 
già tradotto da Magentia. In questo modo tra- 
durrete il nuovo messaggio, a parte tre lettere 
che non erano presenti nel primo messaggio. 
Utilizzate la pietra rossa per tracciare un vo- 
stro messaggio: utilizzando le lettere dei due 
messaggi tradotti nel vostro block notes, dovre- 
te scrivere “D] BRING SEKEY MADOULE”. 
Noterete che mancano tre lettere, la “Y”, la “U” 
ela non preoccupatevi, sono proprio 
quelle indicate dal punto interrogativo nel nuo- 
vo messaggio (201). 


JACKSON SQUARE 
Convincete il venditore di hot dog a ritornare alla 
stazione di polizia (203). 


STAZIONE DI POLIZIA 

Aspettate che arrivi il venditore ambulante del- 
la Jackson Square: il sergente si ingozzerà di 
panini e, quando tenterete di superare la porta 
sulla sinistra, crollerà addormentato sul banco- 
ne; potrete entrare indisturbati nell’ufficio di 
Mosley, aprendo la porta con la chiave che vi 
ha spedito insieme alla lettera (205). Aprite il 
cassetto della sua scrivania e prendete il detec- 
tor e le due microspie (206) 


JACKSON SQUARE 
Avvicinatevi al tipo che suona il tamburo e utiliz- 
zate il libro sui Rada Drums per tradurre il mes- 
saggio; dovrete comporre la frase: “CALL CON- 
CLAVE TONIGHT SWAMP” (211). 


HISTORICAL 

VOODOO MUSEUM 
Mettete la microspia nella tomba nera (la 
sekey madoule) vicina alla porta (214). 


SWAMP 
Utilizzate il ricercatore su Gabriel e seguite il 
puntino giallo. Dopo un po’ arriverete al luogo 
scelto per il rituale Voodoo (217). Prima di en- 
trare, indossate la maschera di coccodrillo 
(219). Per evitare di 
essere scoperti da DJ, 
rispondete alle sue do- 
mande con “Dambal- 
lah” e “Ogoun Bada- 


gris” (221). 


SETTIMO 


GIORNO 
ST. GEORGE'S BOOK SHOP 
Dopo aver parlato con Grace, telefonate a Wol- 
fang in Germania (il numero è sempre 
49093243333) e scambiate con vostro zio quat- 
tro chiacchiere: interrogatelo soprattutto su “Te- 
“Talisman”, 
“Tetelo's remain” e 


telo”, 


“African homeland” 
(224). Prima di uscire 
ricordatevi di leggere 
il giornale (225). 


ST. LOUIS 
CEMETERY 
Premete il pulsante che apre la porta delle Tom- 
ba dei Gedde ed entrate (227). Vi ritroverete im- 
mersi nel buio più totale; Accendete la torcia 
elettrica (228) e aprite la tomba centrale, dove 
troverete il corpo di Mosley. Quando vi ripren- 
derete, il corpo sarà sparito ma nella tomba di 
prima troverete il portafoglio del vostro amico 
piedipiatti, che ovviamente dovrete prendere. 
Aprendo il portafoglio, troverete una ricchissi- 
ma carta di credito (233) 


ST. GEORGE’S BOOK SHOP 
Telefonate all'agenzia di viaggi (5851130) e preno- 
tate un volo per la Germania. 


CASTELLO DEI RITTER, GERMANIA 

Parlate con Gerde, la governante, prendete il pu- 
gnale appeso vicino alla statua del leone (239) e 
salite le scale. Prendete le forbici e lo Scroll appe- 
so al muro (242), quindi esaminate la parte supe- 
riore della porta di sinistra (provate finché Gabriel 
non legge la poesia in tedesco). 

Ritornate nella sala principale e proseguite verso 
destra, nella Cappella. Esaminate i sei pannelli la- 
terali, quindi tornate da Gerde e interrogatela sul 
“Portal Poem”, sui “Chapel Pannels” e sulla “Ini- 
tiation Ceremony”. 

Prendete il sale, salite le scale, aprite la finestra e 
“operate” sulla neve. Poi tagliatevi i capelli con le 
forbici e prendete la scodella. Tornate nella Cap- 
pella e mettete la scodella sull'altare, quindi versa- 
teci dentro il sale, feritevi da soli con il coltello e 
“operando” sull’altare, inginocchiatevi. Infine leg- 
gete lo Scroll: ora siete un vero Shattenjagger! 


POLICE STE ole. 
a ce 


ad 


OTTAVO GIORNO 


CASTELLO DEI RITTER, GERMANIA 

Prendete la chiave appoggiata al tavolo in fondo al 
letto (253) e utilizzatela per aprire la porta scolpita 
(256): arriverete nella Biblioteca segreta di Wolf 
gang Ritter dove è custodito il sapere degli shat- 
tenjagger. Esaminando la parte centrale della li- 
breria troverete il libro “People's Republic of Be- 
nin”, che naturalmente dovrete prendere e legge- 
re (257). Esaminate poi la parte destra della libre- 
ria, cercando il titolo indicato dal libro preceden- 
te, il “The Primal Ones” (258). Date un'occhiata 
allo scaffale appoggiato al muro di sinistra, e leg- 
gete l’“Ancient Roots of Africa” (259). Ritornate 
alla libreria in fondo alla stanza e cercate nello 
scaffale a sinistra il testo teologico “Sun Worship- 
pers” (260). Infine, date un'occhiata allo scaffale 
in basso a destra e leggete l’“Ancient Digs of Afti- 
ca” (261). Ritornate da Gerde e mostratele 
quest’ultimo libro per convincerla che avete sco- 
perto la destinazione di Wolfgang (263). 


NONO GIORNO 

SNAKE MOUND, AFRICA CENTRALE 

Il complesso archeologico è diviso in dodici 
stanze disposte circolarmente attorno all’Inner 
Circle, il luogo dei sacrifici. Fate un primo giro 


delle 12 stanze per raccogliere tutte le pietre 
quadrate (ognuna ha inciso un certo numero di 
serpenti) e lo Snake Rod (264); noterete che 
due pietre quadrate sono bloccate (quelle con 
sette e dodici serpenti): basandovi su queste 
due pietre posizionate correttamente, inserite le 
altre dieci pietre quadrate negli incavi delle 
stanze corrispondenti (267). Salvate la partita! 
Andate nella stanza 3 e inserite il Serpent Rod 
nella pietra quadrata: ora dovrete raggiungere la 
stanza 7, evitando il mortale placcaggio degli 
zombi che avete appena risvegliato: nelle prime 
tre stanze dovrete semplicemente aggirare le 
guardie, mentre nella stanza 6 dovrete “opera- 
re” sulla liana per sfuggire ai non morti. 
Arrivati alla stanza sette, salterà fuori lo zio 
Wolfgang che vi salverà dai guai: utilizzate il 
Serpent Rod nella solita pietra e arriverete 
all’Inner Circle. 

Andate a destra, esaminate il bassorilievo del ta- 
volo sacrificale e la superficie stessa del tavolo. 
Prendete entrambe le sbarre di ferro dal muro e 
inseritele, con l’aiuto di Wolfgang nel tavolo sa- 
crificale (279). Tentate di aprire con l'apposita 
icona il tavolo, quindi, dopo lo scambio di frasi 
con il vostro teutonico zio, andate nella stanza a 
sinistra e tentate di estrarre il cuore della mum- 


mia con il coltello. Il povero zio farà il resto 
(289)... 


DECIMO GIORNO 

ST. GEORGE'S BOOK SHOP 

Finalmente a casa! Leggete il giornale e date 
un'occhiata al messaggio appoggiato sul tavolo 
di Grace (291); apparirà Mosley, più vivo che 
mai, che vi spiegherà il piccolo incidente nella 
tomba dei Gedde. Andate nel vostro studio e in- 
terrogatelo su “Making a plan”, “Fill me In”, 
“Grace” e “Voodoo Hounfour” (293). 


ST. LOUIS CATHEDRAL 

Entrate nel confessionale e utilizzate il Serpent 
Rod nel buco sul muro. Una volta arrivati, posi- 
zionate la seconda microspia (297) e il bastone 
(298) sotto la panca del confessionale. 

Uscite dal confessionale e utilizzate il keypad 
sulla destra per entrare nel moderno cerchio- 
nel-cerchio!. Ogni stanza è indicata da un di- 
splay numerico: entrate nella stanza numero 4 
e prendete il libro nero (300); entrate poi nella 
stanza numero 7, dove troverete due maschere- 
totem e (in fondo a sinistra) i due corrisponden- 
ti vestiti. Raggiungete la stanza 2 e guardate 
(senza però avvicinarvi) il Dr Jones e la chiave 


HISTORICAL 
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appesa al muro a sinistra. Entrate nell’Inner 
Circle, utilizzate uno dei tamburi e componete 
la frase “Summon Brother Eagle” (alias Dr Jo- 
nes) servendovi anche del secondo libro. Pas- 
sate per l'uscita a nord est e tornate nella stan- 
za 2, dove potrete prendere la chiave magneti- 
ca (fate in fretta perché avete poche decine di 
secondi! - 308). Aprite la porta della stanza nu- 
mero 1 con la chiave magnetica e prendete 
banconote fino a riempirvi le tasche (310)! An- 
date a dare un'occhiata nella stanza 11 (bleah!), 
quindi aprite la porta della cella (stanza 8) e 
utilizzate l’Amuleto su Grace per farle ripren- 
dere i sensi. Discutete con Mosley del piano, e 
consegnategli la Maschera e il vestito per la ce- 
rimonia. Apparirà il perfido DJ, che vi con- 
durrà nell’Inner Circle, dove sta per svolgersi 
la mortale cerimonia. Dopo la scena animata, 
utilizzate l’Amuleto su Tetelo (320) e, quando 
questa si avvicina, lanciatelo a Mosley (323). 
Purtroppo sarete alla mercé della perfida Tete- 
lo, che ha tutte le intenzioni di farvi sparire 
una volta per tutte: per sventare i suoi intenti 
omicidi, prendete l’Idolo e tutto l’edificio ini- 
zierà a crollare. Infine, quando Malia finisce 
nel crepaccio, tentate di prenderla (338); avrete 
salvato New Orleans dal Cartello Voodoo! 
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te, questa soluzione vi aiuterà a superare tutti gli ostacoli 


no tra voi e Re Richard, sgominare i nemici di Yvel e annientare Scotia, gra- 
zie alle mappe che, essendo le stesse del Magic Atlas, saranno molto utili 


soprattutto se confrontate con le vostre. Tuttavia, sia per 
lavoro ai nostri lettori, sia per mancanza di spazi 


le armi e armature più potenti. Buon divertimento! 


Why are you bothering us again? 


YVEL WOODS 


Prima di continuare, 
assicuratevi di avere i 
primi tre ingredienti (il 
miele, il Bloodstone e 
la melma), il Ruby of 
Truth, la Paulson's Key 
e il Valean's Cube. 
Inoltre dovrete aver 
“tradotto” il riddle 
Scroll nelle Swamp. 
Andate alla prima bar- 
riera di Scotia, utilizza- 
te tre volte il Valean's 
Cube. Proseguendo 
verso nord arriverete nella foresta che circonda Yvel, la Yvel Woods. Per 
‘aggiungete il Vulture's Chasm, quindi, una volta cadute le vo- 
à di entrare subito nel Castello della Strega, eliminate gli Or- 
Abbattendone uno particolarmente grosso e cattivo tro- 
verete un secondo Valean's Cube che dovrete utilizzare per eliminare la 
seconda barriera di Scotia, in modo da aprirvi la strada verso la mistica 
Yvel. 


non abbiamo potuto in- 
dicare la posizione di ogni singolo sasso, coltello o monetina, ma “solo” le 
indicazioni necessarie per trovare tutti gli oggetti utili alla risoluzione del 
gioco, avvertimenti e consigli sui nemici che incontrerete e la locazione del- 


Lo scorso mese, 
Paolo Paglianti vi 
aveva lasciato alla 
prima Barriera di 
Scotia, nella Up- 
per Opinwood. 

È tempo di conti- 
nuare la nostra 
avventura, che ci 
porta sempre più 
vicini alla terribi- 
le Scotia. Come 
nella prima par- 
che si frappongo- 


La prima visita di Yvel sarà abbastanza pacifica: 
niente mostri o nemici vari! Andate nel Sadie's 
Shop e, se avete fatto decifrare il riddle Scroll 
nelle Swamp, riceverete il quarto e ultimo ingre- 
diente, la Mother of Earth. Già che ci siete, com- 
prate una qualsiasi erba medicinale e mettetela 
da parte: vi servirà più tardi. Quindi uscite, rag- 
giungete e completate la White Tower. Quando 
avrete l’elixir per Re Richard, tornate a Yvel e 
andate dall'Yvel's Council. Geron vi chiederà di 
ritornare da Dwan: uscite di nuovo dalla città, e 
dirigetevi verso Opinwood: sulla strada, incon- 
trerete Scotia che ha assunto le sembianze di 
Dawn, ora detenuta nel Castello della perfida 
strega. Attaccatela (lo scontro è abbastanza du- 
ro...), quindi tornate da Geron: purtroppo scopri. 
rete che la Yvel è stata attaccata, e non vi ri- 
marrà che combattere tutti gli Orchi che incontrate, finché non si ritireran- 
no dalla città. Andate nel Bruno‘s Lodge, entrate nella porta segreta e arri 

verete in una piccola stanza: eliminate i nemici che la difendono, quindi 
premete il pulsante sulla parete: scendendo le scale arriverete alle 
Catwalk Caverns. 
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La White Tower è il primo dei due dungeon multi-livello 
di questa seconda puntata: per venirne a capo dovrete 
seguire attentamente le nostre mappe, confrontandole 
regolarmente con quelle che automaticamente vengono 
disegnate dal vostro Magic Atlas. Dovrete salire e scen- 
dere più volte, utilizzando diverse scale o teletrasporta- 
tori, oppure ripetendo la stessa strada. Seguite quindi 
molto attentamente l'ordine numerico delle didascalie, 
che spesso “saltano” da un livello all’altro. Salvate fi 
quentemente! 

ate le Amazzoni di questa stanza e prendete la 
Mystic Key. 
- Aprite questa porta con la Mystic Key appena trovata 
alla locazione 1. Nella stanza troverete una seconda My- 
stic Key. 
3 - Aprite la porta a nord utilizzando la seconda Mystic 
Key (trovata alla locazione 2). 
4 - Eliminate le guardie amazzoni che gironzolano da 
queste parti, premete il pulsante, prendete la chiave e 
utilizzatela per aprire la porta della cella. Dentro alla prigione troverete Lyle, che ovviamente libere- 
rete. Premete il pulsante nella cella e prendete l'Amber Ring. 
5 - Posizionate l’Amber Ring nell'alcova di fianco alla porta e api 
troverete la Regina Jana che dovrete eliminare. 
6 - Salite al secondo livello con queste scale e prendete la Mystic Key. 

- Salite poi per questa seconda rampa di scale. 

Una volta tornati dal terzo livello, utilizzate la Ivory Key per aprire questa porta e scendere al 
White Tower Sub Level. 
26 - Aprite questa porta con una delle poche Mystic Key rimastevi e arriverete all’A/tar De Blanca. 
Inserite il Crucible of Faith sull'altare, quindi utilizzate i quattro ingredienti (miele, melma, Blood- 
Stone e Mother Earth) nel Crucible per creare l‘elixir per Re Richard. Ora potete andarvene, oppure 
tornare al terzo piano per superare la Faith Door. Se decidete di uscire dalla White Tower, tornate a 
Yvel e fate rapporto al Concilio. Dopo la battaglia per la città, andate nella locanda, entrate nella 
porta segreta e arriverete nelle Catwalk Caverns! 


te un passaggio verso nord, dove 


so prevalentemente da una specie di pavone estremamente debole, ma con 
la pessima abitudine di lanciare palle di fuoco per salutare i poveri avventurieri. Cercate di combat- 
terlo a distanza ravvicinata. 

8 - Aprite questa porta utilizzando una delle My- 
stic Key in vostro possesso (ce ne sono di diversi 
colori, provate finché non trovate quella 

Se avete seguito fedelmente la soluzione fino a 
questo punto avrete la chiave corretta. 

9 - Evitando le fireball che sfrecciano in questo 
corridoio, prendete l'ennesima Mystic Key che si 
trova in quest'angolo. Prima di uscire, date 
un'occhiata nell'alcova a sud. 

0 - Forzate questa serratura con il pick lock da 
ladro. 

Per arrivare a questa chiave dovrete passare 
solo sopra alle botole illus. (segnate sulla 
mappa con un cerchio rosso), altrimenti cadrete 
nel secondo livello... 

2 - Entrate in questa stanzetta, chiudete la porta dietro di voi e premete il pulsante: troverete 
un’altra Mystic Key. 

3 - Aprite la porta con la chiave trovata nella stanza delle fireball, quindi salite le scale per arrivare 
al terzo livello. 


Il secondo livello è di 


rio). 


1 - Prendete i quattro oggetti che gironzolano 


per terra e metteteli nelle corrispondenti nic- 
chie. 


- Utilizzate la Mystic Key trovata nel forziere 


nascosto dietro il muro illusorio del terzo livello 
per aprire la porta. 


Parlate con l'Anziana: oltre a qualche saggio 


consiglio, riceverete l'importantissimo Crucible 
of Faith. 


- Prendete, în questa nicchia, gli oggetti uti- 
recedentemente. 
lite di nuovo al primo livello. 


L'ultimo piano della White Tower è abitato da una legione di spettri e fanta- 
smi: queste creature sono particolarmente resistenti alla magia e alle armi 
“normali”, quindi salvate spesso e aspettatevi diversi feroci combattimenti; 
inoltre possono.attraversare porte chiuse e mui 
efficacemente è la Emerald Sword (dovreste averne un paio nel vostro inventa- 


‘unica arma che può aiutarvi 


- Aprite la porta e premete il pulsante per terra. Prendete la Mystic Key e uti- 
lizzatela per aprire la porta a nord. 

- Premete il pulsante per aprirvi la strada verso est. Fate attenzione, perché 
intorno ci sono un sacco di fantasmi! 
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- Gettate un oggetto oltre la botola e premete il pulsante per poter prose- 


guire. 


- Superate il muro illusorio e prendete la Mistic Key contenuta nel forziere. 

- Aprite la porta con una delle Mistic Key e prendete la Ivory Key. 

- Tornate al primo livello. 

- Avete deciso di tornare qui per vedere cosa si cela dietro la Faith Door? 


Beh, rimarrete un po' delusi: solo un paio di forzieri e un magro bottino! Ora 
potete veramente andarvene dalla White Tower e tornare a Yvel. 


CATWALK CAVERNS 


Dopo esser tornati a Yvel, aver fatto rapporto al Concilio e 
aver respinto gli aggressori che cercavano di catturare la 
città, entrate nella locanda e varcate la porta segreta: arri- 
verete nelle Catwalk Caverns, rifugio dell'armata di Scotia. 
Qui troverete molti soldati nemici e qualche strano “lam- 
po” che tende ad attaccarvi alle spalle senza nessun preav- 
viso. Per distruggere gli esseri di questa diabolica razza, do- 
vrete lanciare un Lightning Bolt! 

1 - Eliminate il Comandante delle truppe avversarie. Dopo” 
lo scontro, prendete la Geron's Key, la Statuette e il Dark 
Gauntlet. 

2 - Utilizzate la Statuette in questa alcova. 

3 - Per superare i muri con l'incisione della mano, dovrete 
ut sare il Dark Gauntlet. 

4 - Premete il pulsante per eliminare la prima botola. Dopo- 
diché premete il pulsante appena reso acce: per elimi- 
nare una seconda botola e continuate così finché non potre- 
te uscire dalla stanza verso nord. 

5 - Entrate nel teletrasportatore a ovest. 

6 - Appoggiate tre oggetti sulla pedana, quindi premete il 
pulsante vicino in modo da aprire la porta a sud. 

7 -Entrate nel teletrasportatore a sud. 

8 - Premete il pulsante sul muro a ovest. Quindi entrate nel 
teletrasportatore a est e ripetete il processo (tre oggetti 
sulla pedana, il pulsante, ecc). 

9 - Appoggiate tre oggetti sulla pedana (non importa se 
non si abbassa!) ed entrate nel teletrasportatore a nord. 

10 - Seguite il corridoio fino a questo forziere. Forzandolo, troverete una Yellow Key. 

41 - Utilizzate il Dark Gauntlet per aprire questa porta, quindi seguite il lungo corridoio per tornare 
alla stanza ale. 

12 - In questa stanza, invece di andare verso ovest, utilizzate il Dark Gauntfet sull'impronta a nord. 
13 - Alcuni muri illusori sono a “senso unico”: per poter proseguire dovrete attraversarli in senso 
orario, passando cioè prima per il piccolo corridoio a nord, poi per quello direttamente a est, quindi 
scendere verso sud per poi uscire da questo insidioso labirinto. 

14 - Utilizzate il solito Dark Gauntlet per aprire la porta. 

15 - Massacrate i nemici che circolano per questa stanza: uno di essi farà cadere una Blue Key, che 
voi dovrete ovviamente arraffare al volo e utilizzare per aprire il forziere nella stanza a sud, dove 
troverete una Small Key. 

16 - Tornate, passando per il muro illusorio, nella grande stanza iniziale e utilizzate la Small Key e la 
Yellow Key per aprire la porta a est. 

17 - Qui incontrerete i portavoce di due razze nemiche che vi impongono una specie di sfida: potrete 
scegliere se combattere una 0 l'altra “squadra” nei Dungeons al livello inferiore. Secondo noi en- 
trambi i nemici sono abbastanza coriacei, ma vi conviene combattere contro i Knowles (teletraspor- 
to a nord). 


CASTELLO DI SCOTIA - PRIMO LIVELLO 


Nel primo livello del Castello di Scotia incontrerete delle Asce Animate, vulnerabili solo alle Fireball 
lanciate dai vostri maghi o da alcune armi magiche come la balestra Valkyrie, e dei cavalieri Fanta- 
smi, che come i colleghi delle White Tower, passano attraverso i muri. Se per caso cadete in una bo- 
tola, ritornerete nei Dungeon. 
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1 - Utilizzando il Diamante sulla Crystal Ball po- 
trete liberare la povera Dawn: se non avete il 
Diamante, non preoccupatevi, perché è un'ope- 
razione “extra”. 

2 - Lanciate un coltello oltre queste grate per 
aprirle: nel corridoio a ovest troverete un'arma 
abbastanza potente. 

3 - Premete il pulsante a nord e prendete la Co- 
bra Figurine, quindi gettatevi nella botola. Arri- 
verete di nuovo nei Dungeon: ritornate alle sca- 
le e al primo livello del Castello. 

4 - Premete il pulsante a sud per far apparire il 
teletrasportatore che vi porterà nella metà infe- 
riore del livello. 

5 - Non premete nessun pulsante nel corridoio! 
Una volta arrivati in questa grande stanza, scom- 
parirà temporaneamente il Magic Atlas. Posizio- 
nate un oggetto su ognuna delle quattro peda- 
ne, stando attenti alle botole e ai numerosi 
"spinner”. Se cadete attraverso una delle botole, 
jo di ricaricare la partita precedente, 
rovereste nel Dungeon ‘senza Magic 


6 - Quando avrete appoggiato un oggetto su ogni pedana, premete il pulsante nell'alcova per aprir- 
vi la strada verso sud. Quindi premete i due pulsanti per far apparire la nicchia e prendete la Dragon 
Figurine. 

? - Superate questo muro illusorio e salite le scale. 
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DUNGEONS 


La sfida tra le due razze vi porta nel dungeon 
sotterraneo del Castello cotia. Per uscire da 
questo livello dovrete eliminare tutti le 
che gironzolano per i corridoi, in modo da rice- 
vere la ricompensa e la chiave dai Guardiani alla 
locazione 5. Tuttavia potete abbreviare un po' le 
cose, eliminando i Guardiani stessi! 

1 - Prendete la Copper Key. 

2 - Prendete la Gold Key. 

3 - Premete il pulsante per far sparire il muro a 
ovest e prendete la Nathaniel's Key. 

4 - Forzando questo chest, troverete un Diaman- 
arà utile più tar: 
5 - Quando avrete eliminato tutti i nemici da 
questo dungeon, aprite questa porta con la Cop- 
per Key e i Guardiani vi ricompenseranno con un 
po' di oggetti particolari e, soprattutto, la ci 
ve per arrivare al Castello di Scotia. Se però vo- 
lete tagliar corto, potete venire qui anche subito 
ed eliminare i Guardiani. Assicuratevi di prende- 
re la chiave e il Valean's Cube! 

6 - Utilizzate la chiave consegnatavi (in un modo 
o nell'altro) dai Guardiani per aprire questa por- 
ta e raggiungere il Castello della perfida Scotia! 


Ora inizia la parte più difficile del Castello: seguite attentamente i numeri delle didascalie! In que- 
sto livello troverete dei giganteschi Occhi-ruota che possono infliggervi parecchi danni (specialmen- 
te al personaggio centrale) e una specie di Scorpione, che può crearvi dei fastidi, soprattutto se vi 
chiude in un vicolo cieco. Utilizzate, quando è possibile, il terribile incantesimo Mist of Doom per li- 
berarvi di questi antipatici contrattempi. 

- Tirate la “lingua” sul muro per aprire la porta a ovest. 
9 - In questo forziere troverete qualche arma utile. 
- Qui invece troverete un paio di Bracers e due Assi magici. 
- Forzate la serratura e prendete la Unicorn Figurine custodita nella stanza a sud. 
- Il pulsante della porta a sud apre la porta a nord, e viceversa. Diabolico, no? 
- Premete il pulsan- 
te a nord per far appa- 
rire una nicchia nell'al- 
cova a sud, dove trove- 
rete la Adder Key. 

- Aprite questa por- 
ta con la Adder Key, 
forzate il chest e trove- 
rete un'arma... firma- 
ta! 


- Prendete la Noir 
Key. 

- Premete SOLO il 
pulsante a est (l'altro 
vi farebbe tornare nei 
Dungeon!). 

» Lanciate un ogget- 
to verso est, quindi 
lanciatene un altro nel 
teletrasportatore ap- 
pena apparso. Entrate 
nel teletrasportatore, 
prendete la Carrion 
Key e, lasciandovi ca- 
dere nella botola, ri- 
tornerete al primo 


- Utilizzate la Noir Key e tirate la “lingua”. Premete il pulsante e verrete teletrasportati automati- 
camente. 

- Aprite la porta, eliminate i mostri e salite le scale. 

- Utilizzate la Carrion Key per aprire la porta: utilizzate poi le quattro statuine in senso orario, 
partendo dalla posizione a nord-est: Dragon, Humanoid, Cobra e Unicorn. Per liberare Re Richard do- 
vrete utilizzare le quattro Chiavi Piramidali, sempre in senso orario partendo da nord est: quella di 
Geron, Paulson, Nathaniel e Dawn. Utilizzate infine l'Elixir sul Re per risvegliarlo, quindi consegnate- 
gli un'arma. In cambio riceverete la Shard of Truth. Ritornate al Terzo Livello per il combattimento 
finale! 


Finalmente siete giunti al livello dove si nasconde la perfida Scotia. Per 
poterla sconfiggere, dovrete aver curato e liberato Re Richard, l'unico in 
grado di consegnarvi "l’intera Verità”! 

Qui troverete, oltre a Scotia stessa, una tribù di ranocchioni davvero terri- 
bili, che al primo colpo vi fanno perdere le armi che avete in mano! È 
d'obbligo, per eliminarli velocemente, utilizzare l'incantesimo Mist of 
Doom! 

- In senso orario partendo dall'alcova a nord-est, mettete per terra 
un'armatura, un'erba medicinale, un gioiello (anello o collana) e un'arma 
qualsiasi. Se non avete l'erba medicinale, dovrete girare per il livello, cer- 
cando la chiave che apre il forziere a est, che ne contiene una! Prendete 
poi la Dull Key dall'alcova a sud. 

«Da queste parti troverete la chiave che apre il forziere a est, contenen- 
te un'erba medicinale. 

» Questo è il forziere che contiene un'erba medicinale che vi servirà alla 
locazione 20. 

- Premete il primo pulsante per far sparire un muro. Premete anche il 
secondo pulsante appena apparso dietro il muro. 

- Premete il pulsante a ovest, prendete la Humanoid Figurine e premete 
il pulsante a est per riaprire il muro. 

- Stando molto attenti alle Fireball che volano per queste stanze, pre- 
mete il pulsante e prendete la Go/d Key. 

6 - Utilizzate la Dull Key per aprire questo forziere e prendere la Silver 
Key. Per tornare al secondo piano e liberare Re Richard dovrete lasciarvi cadere dalla botola vicina alla locazione 23. 
- Utilizzate il Shard of Truth sul Ruby of Truth: si fonderanno nel magico Whole Truth! Ora siete pronti per affrontare Scotia! Utilizzate la Gold 
Key e la Silver Key per aprire questa porta (una volta varcata non potrete tornare più indietro). 

- Aprite la porta: subito dopo lo scambio di complimenti con Scotia, utilizza! Whole Truth. Ora non potrà più trasformarsi e potrete finalmen- 
te ucciderla! 
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Mr 


Spazio, Ultima Avventura! Pur- 
troppo le missioni preparate 
dalla Interplay rischiano davve- 
ro di diventare quinquennali, 
visto che Kirk e soci si trovano 


ad affrontare delle situazioni 


molto controverse o difficili. Per vostra fortuna Diego D’Ambrosi di Mila- 


no vi aiuta ad arrivare là dove nessun giocatore è mai giunto prima! 


PRIMO EPISODIO: 
FEDERATION 

Inizierete la vostra avventura nelle segrete della 
base orbitale di Breddel. Parlate con Menao She- 
me e convincetelo delle vostre buone intenzioni 
(frasi 2, 3, 1, 2). Uscite dalla cella, prendete il Me- 
dikit, i Phaser, i due Tricorder e il mitico comuni- 
catore dagli armadietti quindi entrate nel en- 
sore a sinistra, Dall’ascensore potete raggiungere 
le diverse zone della base: se incontrate una squa- 
dra di guard “verde”. 
Prima di tutto, andate negli Executive Quarters e 
prendete il Filtro a fianco del pianoforte psichico; 
dopodiché andate nei Living Quarters e prendete 
i pupazzi (Training Dummies) e utilizzate il me- 
dikit sulla guardia sdraiata. Raggiungete poi la 
Control Room, abbattete le due guardie con il la- 
ser “verde” e curate con il medikit di McCoy l'As- 
sistente; infine manometttete le tre con: 
destra e due in alto, vicino all’assis 
Spock. Andate nella Computer Room, colpite con 


le (una a 
lente) con 


il solito laser “verde” il Tecnico e tentate di aggi- 
rare il blocco del computer, giocando a scacchi 
con Spock (1, 2, 3). 

Utilizzate poi il Tricorder Scientifico sul compu- 
ter a sinistra e, per completare il download dei 
dati, utilizzate anche quello Medico. 

Ora siete pronti per affrontare il corpo di guardia 
andate nella stanza dei Teletrasportatori e appog- 


giate per terra immediatamente il Filtro dell’aria. 
Quindi utilizzate i Training Dummies sui teletra- 
sportatori e scegliete di inserire le coordinate del- 
la Security Room. Dopo averlo svegliato con il 
medikit di McCoy, scambiate quattro chiacchiere 
con il Comandante delle Guardie: convincetelo 
della pazzia di Breddel (1) e mostrategli il Tricor- 
der Scientifico. Rendete inoperative le due conso- 
le (a destra e in alto) con Spock. 

Tornate all’ascensore e selezionate come destina- 
zione la Docking Bay 1: appena arrivati, arrende- 


tevi alle due guardie Vardaine: Spock interverrà 
automaticamente (due in un colpo!); utilizzate lo 
scienziato Vulcaniano per manomettere le due 
console in alto a sinistra. Raggiungete ora la stan- 
za degli Special Project 
appena entrate dovrete disintegrare il ManKiller 
" Dopo lo spiacevole in- 
contro, utilizzate il solito Spock per disattivare la 


fate attenzione, perché 
Mutato con il la: 
console a s 


Non vi rimane che catturare Breddel! Ritornate 
nel corridoio, forzate la serratura elettronica in 
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lo. 


fondo con Spock e po- 
trete entrare nella stan- 
za privata del pazzoide. 
Dopo lo scambio di 
battute (2), stendete 
Breddel con il laser 
“verde”. Prendete il li- 
bro rosso dal tavolo, ed 
esaminate con il Tri- 
corder scientifico il se- 
gnalibro. Spostate il bersaglio per le freccette 
(quello con la testa di Kirk) e, infine, utilizzate 
Spock sulla console appena scoperta. 


Per aprire le porte di questo misterioso comples- 
so sotterraneo basterà utilizzare Spock sul corri- 
spondente pannello di controllo (il quadratino 
verde); andate a destra poi superate la prima por- 
ta da sinistra e infine andate di nuovo a destra. 
Prendete il monitor, i cavi, il cubo di dati, il pul- 
sante e la scheda elettronica. 

Raccogliete poi un esemplare dei due componen- 
ti creati dalla macchina a sinistra: un dischetto e 
un badge. Inserite questi ultimi due nella mac- 
china a sinistra, quindi azionatela con Spock: i 
due oggetti si fonderanno in uno speciale badge 
elettrificato. Andate ora nella stanza a sinistra e 
utilizzate il Badge sulla Recharging Station (il 
piccolo macchinario sulla destra) e Spock vi av- 
vertirà che il Badge può eliminare alcuni campi 
di forza. Tornate nella seconda stanza (quella con 
le quattro porte e lo schermo gigante) e noterete 
che il campo protettivo è disattivato. Utilizzate il 
monitot e il cubo di dati sul computer al centro: 
per risolvere l'enigma geometrico scegliete il qua- 
drilatero. 

Andate nella stanza a nord est, esaminate il cilin- 
dro di vetro e la console con entrambi i Tricorder 
e applicate il pulsante alla console del cilindro. 
Andate nella stanza a destra, aspettate che entri 
un Balkosiano e utilizzate Spock su di esso, per 
renderlo incosciente con la mitica presa Vulca- 
niana. Utilizzate poi Kirk sul Balkosiano privo di 
sensi e lo porterete automaticamente nella stanza 
medica a fianco. Effettuando un check-up com- 
pleto del batuffoloso alieno con Bones, scoprirete 
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che il feromone creato 
dall'impianto sotter- 
raneo pregiudica pe- 
ricolosamente lo svi- 


luppo della specie 
Balkaniana. Tornate 
nella stanza in cui avete ricaricato il badge: prima 
di tutto dovrete analizzare il computer con il tri- 
corder scientifico, quindi utilizzate Spock sul 
computer per attivare l'archivio. Dopo la proiezio- 
ne, inserite la scheda elettronica nel reticolato 
verde (în basso a destra) e infine collegate i cavi 
nella parte sinistra del computer. Per concludere 
la missione, utilizzate Spock sui cavi a sinistra e 
ordinategli di scollegare il computer. 


Indipendentemente dalla risposte che darete a 
Trelane, vi ritroverete in un’umida cella (tanto 
per cambiare, NdR). Raccogliete uno dei bastoni 
ammucchiati per terra e utilizzatelo per forzare la 
cassa a destra; ora potrete prendere le bottiglie di 
Schnapps. Versatene una sulla paglia a sinistra e 
appiccate il fuoco, sfregando il bastone sulla pa- 
glia bagnata. Quando entra la guardia crucca, uti- 
lizzate Spock per metterla fuori combattimento e 
svignatevela alla svelta. Una volta fuori dalla pri- 
gione, utilizzate Kirk sul soldato tedesco per ab- 
batterlo con un potente destro, quindi curate il 
vecchietto con il medikit di Bones. 

Entrate nel negozio a sinistra e prendete la corda, 
il cibo (dal bancone) e la ramazza; utilizzando il 
Tricorder scientifico sull’orologio al centro del 
negozio scoprirete il primo Power Object di Tre 
lane. Uscite dal negozio, andate a sinistra e date il 
cibo al cane: esaminandolo con il Tricorder medi- 
co scoprirete che è ammalato di rabbia; curatelo 


Captain Kirk 


Starfleet Academur 


con il medikit. Entrate nella casa a destra e scam- 
biate quattro chiacchiere con Eckhart, chiedendo- 
gli. tra l’altro, se conosce un modo per ottenere 
un po’ di soldi. Pulitegli il pavimento con la ra- 
mazza. Uscite dall'abitazione e andate nella scuo- 
la (al centro). Dopo il battibecco con l'ufficiale 
teutonico (frase 3), esaminando la lavagna con il 
Tricorder Scientifico, troverete il secondo Power 
Object; prima di uscire chiedete alla maestra il 
permesso di prendere la lavagna. Ritornate nella 
strada, proseguite verso sinistra e, esaminando 
con il Tricorder Scientifico il soldato ferito, sco- 
prirete che ha indosso una catenella che, come 
avrete capito, è il terzo Power Object. Interrogate- 
lo a proposito di questa catenella (3) e prendete la 
lettera. Tornate nella piazza principale e entrate 
nella Locanda (a destra). Utilizzando McCoy sui 
barili a sinistra, drogherete la birra e metterete 
fuori combattimento i soldati nell’Armeria, Già 
che ci siete, superate la porta a sinistra e, utiliz- 
zando i soldi finora racimolati sul tavolo da gioco, 
potrete guadagnare una bella cifra. Dopo la parti- 
ta a poker parlate a Sundergard, il tipo vestito di 
verde (3). Prima di uscire dalla Locanda conse- 
gnate la lettera del soldato a Gretel, la locandiera. 
Ritornate nel negozio e comprate l'orologio, usci- 
te e raggiungete il soldato ferito che vi conse- 
gnerà la catenella. Andate nell’Armeria (è a sini- 
stra delle scuola), prendete uno dei fucili dalla ra- 
strelliera a sinistra e utilizzate la corda sul co- 
mandate seduto dietro al tavolo. Risvegliatelo con 
il medikit e utilizzate la fusione mentale di Spock 
per estrapolargli la combinazione della cassafor- 


te. Aprite la cassaforte 
con il vulcaniano e 
prendete la dinamite. 
Infine puntate il fucile 
contro il comandante 
per costringerlo a fir- 
mare una richiesta di 
trasferimento, che na- 
turalmente dovrete 
prendere. Tornate nella 
stanzetta da gioco della 
Locanda e consegnate 
la richiesta di trasferi- 
mento a Sundergard, 
che provvederà a spar- 
gere minacciose voci 
sulla lavagna. Uscite e chiedete a Schiller, il so- 
vraintendente dell'Istruzione, il permesso di 
prendere la Lavagna. Prendete la lettera che la- 
scia sul tavolo, precipitatevi nella scuola e conse- 
gnatela alla maestra: finalmente prenderete la la- 
vagna, l’ultimo Power Object. 

Andate nella schermata a destra della piazza, po- 
sizionate i tre Power Object nel Triplano di Trel- 
lane e infine utilizzate la dinamite per far saltare 
in aria l'aereo. Esaminate la terza nave in botti- 
glia da sinistra, quindi offritevi di prendere il po- 
sto di Ellis (2). Parlate poi di nuovo con Trellane 
e convincetelo a seguirvi sul campo di battaglia 
(1, 3). Date un'occhiata in giro, poi cercate di chia- 
rirgli un po' le idee sulla guerra e la stupidità de- 
gli uomini (3, 3). 


Entrate nel complesso, ignorate le sparate di Jons 
e andate a sinistra. Scambiate quattro chiacchiere 
con la proiezione degli Omegan (1, 2), quindi tor- 
nate nella prima stanza e andate a sinistra. Qui 
incontrerete la specie degli Alphan, che dovrete 
convincere a cercare una strada pacifica (3, 1, 2, 
2). Alla fine del dialogo prendete il primo sample 
e tornate dagli Omegan. Riattivate il proiettore 
utilizzando Spock sulla tastiera rossa della mac- 
china e parlate nuovamente con la proiezione (3, 
2). Prendete anche il secondo sample e tornate 
nella prima stanza. Utilizzate i due sample sulla 
macchina a sinistra; parlate poi con Jons e con- 
vincetelo dell’assurdità dei suoi pregiudizi (2, 3, 
3). Rinserite il sample 
blu sulla macchina e 
utilizzate Jons sulla 
console per creare il co- 
dice DNA necessario 
per fondere tra loro le 
due specie. Disintegra- 
te con il laser Verde le 
incrostazioni sul con- 
dotto a destra, quindi 
utilizzate Jons sulla 
console di destra. Pren- 
dete la nuova coltura e 
andate a nord. Inserite 
la coltura nella fessura 


e apparirà la proiezione dei Gammans. Uscite dal 
complesso genetico e andate a destra: esaminan- 
do la console con il Tricorder Scientifico vi accor- 
gerete che manca l'energia. Utilizzando il laser 
rosso su un masso qualsiasi, Bones si ricorderà 
di come si può ottenere energia geotermica con 
le microonde. Analizzate con il Tricorder Scienti- 
fico tutti i massi, finché Spock non troverà quello 
giusto. 

Chiamate con il trasmettitore l'Enterprise e cree- 
rete un piccolo vulcano. Andate a sinistra ed esa- 
minate la console della seconda antenna paraboli- 
ca: chiamate di nuovo l'Enterprise e, una volta ot- 
tenuto il risultato, utilizzate Spock per riallineare 
l'antenna. 

Ritornate nella stanza dei Gamman: parlate con 
la proiezione (3) che, ora è più stabile, e scoprire- 
te che l'umanità sta per essere giudicata da una 
potente e misteriosa razza extraterrestre, i Brassi- 
ca. Ma per scoprirne di più, dovrete aspettare il 
prossimo mese! 
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ADESSO C'É “EL DOM 


SOFTWARE GAMES 
PER CORRISPONDENZA. 


CD ROM- Serie Games 

Tutto quello che stavate cercando TE RITRAE anioni 
adesso c6, Snare 1a NOS TÀ NOVITÀ NOVITÀ 
EL DOM Vi presenta tutte le ESSA AE tes 000 
ultimissime novità software TRCRITRE 00 
games a prezzi incredibili. lara ser 
Inoltre per prenotazioni o titoli REBEL ASSAULT 149.000 
non disponibili alla Vs. richiesta ria 19900 

à effi THE LAWNMOWER MAN 109.900 
verrà effettuato uno sconto del 10%. LAT ia 


EL DOM dispone di una vasta 
gamma di accessori per computer 
dalle schede sonore Mediavision 


Il protagonista si 


mondo invaso da 


insoli alieni 
ai Joystick.... per rispondere al L. 129.000 
meglio alle Vostre esigenze. 
Labirinti, trabocchetti, incontri fatafi Cattura anche til "GIOIELLO DEL. La seconda parte della grande saga 
CD ROM IMPORTAZIO! quando si è soli nelle fenchre MONDO” nascosto nel labirinto... eino-fantascientifica : 
i Server L. 139. \miga L. 109. CL. 1195 
NIGHT 11 iu PC L. 139.900 Amiga L. 109.900 PCL. 119.900 
unici în Italia n 
. VARIE se THE ANCIENT WAR OF WAR IN THE SKY 129900 SIMULAZIONE PC AMIGA 
OWL's x: [0 ATRAIN 99900 THE DAGGER OF AMON RA 99.900 ‘AIR BUCKS 79.900 69900 
A LINE IN THE SAND 99900 THE MEROES OF THE 357 TH 69.900 AIR WARRIOR 2 99.900 
ALONE IN THE DARK 109.900 THE TWO TOWERS (LORD OF RING Il) 59900 ‘ARMORED FIST Telefonare 
ALONE IN THE DARK 2° 139.900 UTOPIA 69900 BATTLE ISLE ‘93 69900 
BATTLECHESS 4000 ‘99.900 WEEN 59.900 BETRAYAL AT KRONDOR 139.900 
BIRDS OF PREY 109.900 bici PA BLUE FORCE ‘30500 
BUSH BUCK 1990 WING COMMANDER Telefon CHESS MANIAC 139.900 
BUZZ ALDRIN 99900 WING COMMANDER 2 19900 CHESS MASTER 4000 TURBO (Windons) __#9.900 
CAR AND DRIVER. sa Tana CIVILIZATION (amiga 1200) Cri 
SALE DRAGON 00 ‘n complemento CLASH OFSTEEL 1ivs00 
DRACULA 19900 TACTICAL  Mesans DELTA Telefonare 
DYNA BLASTER 19900 A pron] » Del vst DOGFIGHT 119.900 99.900 
GUESI 33.000 ELVIRA Il 89.900 a Strike ELITE Il - FRONTIER 99,900 79.900 
CIGA WINDOWS sAREWARE "som =—REUROrEANCIAMmONSITS ps Commander FIA 105999 
\OM PARADISE in italiano 000 $ GABRIEL KNIGHT Telefonare 
FIACKERS OP AMERICA. Sano GRAND SLAM BRIDGE Il 90900 TACTICAL | MARRIER SUPER VGA TO) 
Diso pipi GOBLITINS2 79.900 Dee INS INTERNATIONAL OPEN GOLF 68.900 
MADNESS ‘7.800 GOBLITINS3 109.900 L. 69.900 JACK THE RIPPER Telefonare 
TOWLS 10 70.000 HARPOON 89900 KING MAKER Telefonare 
79.000 INDIANA JONES 99500 KING'S QUEST VI 109.900 
nano KGB 39900 LANDS OFLORE 9990 
MERITONLORARO pane LEMMINGS DOUBLE PACH 79S%0 LEISURE SUITLARRY V 50900 
PARADISE 55000 LETHAL WEAPON 5990 MAELSTROM 99900 
leone su Lost N mae 120900 MIGHT & MAGIC V 129.500 
Su NEL 9 Telefonare 
dii A POWER MONGER 69.900 DATA DISKS rc NAPOLEONICS 79.900 
PRINCE OF PERSIA 182 9990 ACES OF PACIFIC WW Il 1946 59900 NFL FOOTBALL 119.900 
CD ROM PROFEXIONAL COLLECTION ROME AD92 1990 A TRAIN CONSTRUCTION SET 39900 PIRATES GOLD 13990 
CREEPY CRAWLIES SIMANT 5990 COMANCHE - MAX OVER KILL MISSION DISK 79.900 RED CRYSTAL Telefonare 
CUTEN CUDDLIES 119900 FALCON 3.0 D. DISK 6090 SIM FARM 19900 
DINOSAURS SPACE QUEST V 119900 GUNSHIP 2000 D. DISK 4990 SIM LIFE (amiga 1200) 19900 
GROOVES 249000 STUNT ISLAND 129.900 JETFIGHTER Il OPERATION STORM ‘990 99500 1950 
IMAGE WAREHOU 249,000 SYNDICATE 19900 PRIVATEER SPEECH ACCESSORY 73900 109900 
LIVING WORLD 249000 RED BARON MISSION BUILDER 7990 STAR REACH Telefonare 
LONDON 19.000 STRIKE COMMANDER SPEECH PACK 7990 STARLORD Telefonare 
WORLD NEWS 92 179000 STRIKE COMANDER TACTICAL OPERATIONS 69900 SUBWARS 139900 
Ù S THE BARDS TALE CONSTRUCTION SET 19500 109900 
CD ROM- Serie V.M. 18 A. WING COMMANDER SPECIAL OPERATIONS | _._49.900 99.900 
oi 99.900 ‘WING COMMANDER SPEECH PACK 49.900 79,900 
101 SEX POSITIONS 99900 X WING IMPERIAL PURSUIT 79.900 119.900 
RESTO VIVID 9990 
BUSTINOUT 99900 
FAO GOLD EROTICS 199.000 
GIRLSOF VIVID - 1° pane 99900 


GIRLS OF VIVID - 2° parte 99900 
MISTIQUE OF THE ORIENT 1 99900 
RAQUEL RELEASED 99900 
THE LEGENT OF THE KAMASUTRA 99900 


Fer questioni di spazio no possiamo elencare tuti ili disponibili 
Richiedete i listino, Vi sarà spedito. 


TECNOLOGIA & TELECOMUNICAZIONE 


38100 TRENTO - VIA BRENNERO, 394 
TEL. 0461/828600 - FAX 0461/828622 
Orario negozio dal lunedì al sabato: 9.00/12.00 15.00/19.00 


z —-------------------------3 
ORDINARE E FACILE — INVIATEMI AL PIÙ PRESTO I PRODOTTI INDICATI SU QUESTO MIO ORDINE 
puoi telefonare LI Buono d'ordine da inviare a: EL DOM - VIA BRENNERO, 394 - 38100 TRENTO (TN) 
| Cognome e Nome 


|| Indirizzo e N. civico 
0461/828600 | CAP. Città e provincia 
Prefisso e numero telefonico 


Yer c minocane di gene) 
spedirci un fax 


J| Descrizione Computer Prezzo 


0461/828622 


I Spese di spedizione invio ordinario 
CI Spese di spedizione invio urgente tramite corriere 


o compilare e spedire il coupon 
all'indirizzo indicato 

in servizio a Vostra disposizione per informazioni e 

ordini 24 ore su 24. 


Totale 
Q Pagherò al postino in contrassegno (Allego assegno NON TRASFERIBILE intestato a EL D 


Tutti i prezzi possono subire variazioni senza preavviso. 


Vi invidio, vi invidio dal profondo. 


prima decade di Marzo, qui nel passato prossim 


ancora il sette di febbraio e la nemesi del Festival 1 


Sanremo non si è abbattuta sul nostro amor proprio, per 


quanto ne si avverta l’alito pesante. Quando voi sarete 
arrivati a questa riga lo spettro dell’immancabile raduno 
annuale si sarà già autoconsunto per molti, ma non per 
alcuni animi ipersensibili, tra cui quelli della redazione in 
toto e in particolare di certi imprescindibili elementi. 

Vi invidio, vi invidio, voi non sapete cosa diventano il 


direttore e i capoccia in generale dopo un’irradiazione di 


melodia nazionalpopolare, non lo sapete e vi auguro di 


non saperlo mai...buoni si nasce, qualcuno si ammala d 


K È MORTA. VIVA K 

Kappa è morta. Viva Kappa. Per quel che fu e 
per quel che avrebbe potuto essere. Da anni 
mensilmente mi ritrovo posata sulla scrivania 
una copertina coloratissima e una rivista che 
preservavo leggendomela per bene di sera a 
letto invece del nuovo romanzo di King. P. 
ma il piacere poi il dovere quando arrivava K 
Sfogliavo una pagina e mi chiedevo “cosa mi 
devo aspettare dalla prossima?”, un'antepri 
ma piena di foto e di importantissime infor: 
mazioni testuali, una notizia che mi farà spe 
rare (guarda che Albini mica è Sant'Antonio 
NdR), una recensione di un programma ca- 
polavoro: ne ho trovate spesso di queste ecci- 
tanti sorprese. 

Oggi esco di casa, mi reco in edicola, trovo la 
solita bella copertina colorata, mi dico “ma si, 
và, vediamo che non sia successo qualcosa su 
K!“, pago le 5.500, torno a casa, il postino mi 
‘ha appena recapitato la copia di K che gentil 
mente la Rizzoli mi sta mandando a casa per 
schiodarmi dal non rinnovato abbonamento. 
Un tempo avere due copie del medesimo nu- 
mero mi sarebbe andato anche bene, oggi 
NO!! Apro la rivista, le premesse erano buo- 
ne, molti titoli Ar200 annunciati, sfoglio le 
pagine, PC-PC-PG-PC-PC decine di pagine di 
recensioni, Amiga 1200 mezza pagina, 2 fo- 
to, Amiga 1200 dieci righe nella rubrica della 
strisce, CD32 dodici righe nel medesimo spa- 
zio. Leggo i K-Parametri, Mortal Kombat è en- 
trato scalzando la concorrenza, leggo, “final- 
mente giunge anche su PC e Amiga”! Recen- 
sione per PC, richiede un 486, rido e mi pon- 
go le solite domande. Ridendo chiudo la rivi- 
sta. Kappa è morta. Accendo l'Amiga, il logo 
“Intel Outside” in primo piano, scrivo a K. 
Kappa è morta. Amiga vive, è morto Amiga, 
‘Amiga vive in una delle sue molteplici rein- 
carnazioni. Kappa è morta. Per me e per mol- 
ti. Rispetto per una casa produttrice di mac- 
chine calcolatrici da sempre all'avanguardia. 
Kappa è morta. Viva Kappa. 


Mark (Varese). 


Però così non vale. Facci capire esattamente, co- 
sa è che ti manca? Le pagine gialle? Il piano del- 
le uscite? Le versioni Spectrum? Le vignette di 
Toniutti? In questi e altri casi potremmo riuscire 
a porre rimedio. In altri ambiti proprio no: Kap- 
pa non è mai morta, semmai è stata con un pie- 
de nella fossa e l'altro su qualcosa che alla fine 
ha pure portato fortuna, a giudicare dall'indice 
di gradimento degli ultimi numeri, dentro e so- 
prattutto fuori la redazione. L'ostracismo nei 
confronti della Commodore è qualcosa che ho 
sentito imputarci da fonti diverse (addirittura 
ronzolando tra i messaggi di una nota BBS ro- 
mana si beccava gente che ce l'aveva con noi per 
la notizia, peraltro fondatissima, sulla situazi 
ne finanziaria della big C), oltretutto poi 
per cosa non si è capito. Siamo stati i primi 
a strillare in copertina il CD3? ma poi mica 


è colpa nostra se i giochi sono quello che sono 
(ma hai visto Alfred Chicken o John Barnes? 
Neanche Liberation: Captive II è speciale come 
giustamente si pretendeva che fosse), e poi dim- 
mi tu un gioco per milleddue che, a un anno e 
mezzo dall'uscita della macchina, possa convin- 
cere qualcuno a comprare un Amiga per metter- 
ci le mani sopra. La situazione Amiga è ancora 
fosca e la prolificità delle recenti uscite può an- 
che essere dovuta a un caso, anche se indubbia- 
mente il CD32 e il 1200, senza trascurare il 
600, vendono ancora quantitativi saporiti. 
Kappa non è morta, aveva solo il febbrone. C'è 
stato un anno in cui era spersonalizzata (l’an- 
no dell'affermazione del PC come macchina da 
gioco), soprattutto nei primi periodi di assenza 
dei contributi della redazione di ACE, fonda- 
mentali per quello che fu il periodo rosa di K, e 
ancora di più per dare un taglio preciso al tutto. 
Senza dubbio c'è stato un periodo in cui “Kap- 
pa” era semplicemente “K” e in cui era difficile 
sciropparsi un numero intero tutto di fila. TMa 
poi non venirci a dire che ti aspettavi qualcosa 
tipo il servizio su XPlora e Peter Gabriel (a pro- 
posito, Sledgechammer in persona ha gradito!) 
perché non è proprio il caso. Se poi ti consola, 
qui i facinorosi abbondano ancora e qualcuno 
(io) è convinto che Amiga sia ancora l’ana- 
gramma di “magia”. Sarò patetico sicuramente, 
ma tu forse stai pretendendo troppo da una 
macchina che non è riuscita a rinnovarsi a suf- 
ficienza...Morti non ci sentiamo per niente, scu- 
saci. Comunque, conta bene le recensioni Ami- 
ga su questo numero. 


TEX, PIU” CATTIVO 
CHE MAI 
Carissimi, 
Mi appresto a coprire d’insulti sia voi che la 
vostra rivista e anche alcuni di quelli che 
contribuiscono ad alimentare il vostro K-Box 
(non a caso il nome di questo file è “Kmer- 
da.tex”) (tu non sai come si chiama il file della 
risposta, NdR). 
Devo dire che la parte delle lettere è di gran 
lunga quella più divertente della rivista, per 
alcune cose istruttiva ed illuminante, ma, 
ogni tanto, anche piena di stronzate. Sono 
qui col numero di Dicembre in grembo e 
leggo un penoso pianto antipirateria di un 
certo Luca Maggiolini: vorrei chiedere a que- 
sto caro Luca come mai si agguerrisce tanto 
contro quelli che giustificano il copiare coi 
prezzi troppo alti. 
Nessuno mette in dubbio che la pirateria sia 
‘una rapina, quello che non mi è chiaro è la 
ragione per la quale se io pirato rubo, ma se 
‘un importatore mi raddoppia il prezzo di un 
gioco non ruba. Eh già, perché il livello a cui 
siamo è questo: Privateer in Italia costa 
139.900 lire, in Inghilterra l'ho pagato 
| 86.000, spese di spedizione incluse. 
Forse non è proprio il doppio, ma non 
manca molto. Illuminami Luca, perché 


questo è più legale della copia? Da questo mi 
sembra che tu non ti preoccupi tanto delle 
software house quanto degli importatori. 
Scusa, che lavoro hai detto che fai? Mica im- 
portatore, vero? Consiglio: se volete compra- 
re un buon gioco fatelo, ma fatelo all’estero. 
Continua a spiegarmi per quale ragione se- 
condo te piratare è male, ma tutto va bene se 
una ditta rilascia software che non va (bug- 
ware?). Come ad esempio Darklands, quanto 
era? 129.900? la versione 4 che non va. Pro- 
prio NON VA. Salta sempre. Se sei fortunato 
becchi la versione 5, che va un pochino di 
più. Salta dopo 11 minuti anziché 10...fanta- 
stico. O Railroad Tycoon, il primo ha abba- 
stanza bug da riempire due pagine, tra cui 
l’infame overflow a cui sono soggetti TUTTI 
i valori (vero, NdR). 

©Ora hanno fatto RRT deluxe: cambia la grafi- 
ca ma questo errore (che rende il gioco in- 
giocabile) persiste. Sai cosa ha detto la Mi- 
croprose? Che non lo correggeranno perché 
richiederebbe la riscrittura del gioco. Che 
bello, lo rivendono ma non lo riscrivono. In 
pratica, altri soldi per la stessa cosa. Legale, 
per carità! Saluto il povero Luca con la stessa 
civiltà da lui mostrata: fuck the thieves, ma 
tutti, non solo i pirati. 

Nello stesso K-box c'è una lettera di un tale 
Sir Biss alias Paolo Maroncelli, Mr.‘Non ho 
visto Return to Zork ma non mi convince”. 
Fammi vedere se ho capito il ragionamen- 
to...“non ti conosco ma mi sembri un coglio- 
ne”. Giusto? Finitela coi confronti Text Ad- 
ventures/Graphic Adventures: l’unica cosa 
in comune è la parola adventures. Sono due 
categorie separate. Confronteresti un pic- 
chiaduro con Civilization (anche subito, 
NdR). 

Ma è la risposta di Bittanti a proposito di 7th 
Guest che mi piace...com'era? “The 7th Guest 
è un costoso demo poco giocabile. È un non- 
gioco. Siamo tutti d'accordo, persino le rivi- 
ste del settore.” Beh, pare che K non sia una 
rivista del settore, visto che gli avete dato 
807 (non per rompere le palle e distruggere que- 
sta ben piallata arringa, ma vorrei far notare 
che seguendo questo ragionamento fino in fondo 
non riusciresti a trovare più neanche una “rivi- 
sta del settore”. I voti ricevuti da 7th Guest so- 
no stati mediamente e relativamente alti su tut- 
te le pubblicazioni rintracciabili sull’orbe terrac- 
queo come dimostra questa piccola ricerca a li- 
vello europeo: Italia, TGM: 92%; Francia, Tilt: 
86%; Gran Bretagna, PC Format: 75%; Spa- 
gna, Micromania: 97%. Fine dell’NdR, grazie) 
In effetti la recensione non sembra così en- 
tusiastica. Comunque vi ricordo che secondo 
la vostra tabella 807 vuol dire “un gioco su- 
perbo ma forse privo di quello spessore che 
lo rende interessante per mesi o anni”. 

Ci state prendendo per il culo? 

Addirittura nello stesso numero di Dicem- 
bre (pag 79): “Se The Labirinth of Time vi ha 


entusiasmato, allora è indispensabile che vi 
cimentiate col capolavoro della Virgin, The 
7th Guest”. Capolavoro, certo. “Simili le at- 
mosfere e le suggestioni”, suggestione in 
T7G, dove? “Splendida la grafica e ottimo il 
sonoro, Scarsa anche in questo caso la gioca- 
bilità”. SCARSA? 
Mi farebbe piacere sapere dove l'avete vista, 
la giocabilità. 
Evidentemente sì, ci state prendendo per il 
culo. 
Vi faccio notare che voi, VOI RIVISTA K, do- 
vreste fornire delle recensioni che non dimo- 
strino come equalmente tutti i giochini sono 
ottimi e da comprare, altrimenti la gente 
sarà costretta a procurarseli per giudicare, il 
che vuol dire acquistandoli piratati o moren- 
do di fame. Sicuramente nel vostro caso un 
bel voto, diciamo sopra i 750, vi garantisce la 
copia gratis, ma le cose non vanno così per il 
resto del mondo. 
Una robaccia che a voi costa un 750 a noi co- 
sta minimo 90000 lire. Cercate di diventare 
seri e date valutazioni oneste. Eliminate quel 
voto pietoso, o se proprio volete tenerlo, usa- 
telo davvero: da 0 a 1000, non da 751 a 1000. 
Diciamo la verità, la cosa più utile delle vo- 
stre recensioni sono le scrittine (minime) 
sotto i pollici voltati su e giù. Forse allora po- 
trei anche decidere che la vostra rivista vale 
la pena di essere comprata, per ora la leggo a 
sbafo (un pirata, uccidetelo!). 
Imparate come si fanno le recensioni: 
tevi GAMEBYTES (disponibile solo via Inter- 
net, per sapere dove pescarla agganciatevi a 
Usenet, newsgroups comp.sys.ibm.pc.ga- 
mes) e fatevi una cultura. 
Concludo con un commento positivo per Ba- 
ron Marco Vallarino (barone davvero, visto il 
suo hardware); il primo a spiegare veramen- 
te per quale ragione si possa comprare una 
console. 
Grazie, anonrivederci, addio, 

Alberto 


Va bene tutto e sono d'accordo su tutto, discorso 
sugli importatori compreso anche se con gli op- 
portuni distinguo. Vorrei però farti i compli- 
menti per aver trovato Privateer a 86.000 lire 
(in sterline, al cambio odierno, fanno 34/35 ster- 
line), visto che il prezzo suggerito dalla Electro- 
nic Arts al pubblico in Inghilterra è di 49.99 
sterline (che in lire, al cambio odierno, fanno 
124.200). 
È vero, è un prezzo suggerito, quindi ognuno 
può decidere il prezzo a cui venderlo, ma fartelo 
pagare 34/35 sterline significa avertelo venduto 
più o meno al prezzo di costo, cioè senza alcun 
guadagno o tutt'al più guadagnando una o due 
sterline. Non è che non ti credo, ma mi sembra 
mooolto strano... 
Inoltre, bisogna dire che ci sono alcuni importa- 
tori/distributori - ad esempio la CTO - che stan- 
Continua a pagina 115» 
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PER UNA SBRONZA MULTIMEDIALE 


Megasoft vi offre tutti gli ingredienti per un cocktail formidabile: prendete alcuni giochi su CD-ROM, freschi freschi, fateli girare insieme alla 
scheda musicale, aggiungete immagini ad alta definizione e musica di qualità eccezionale.Poi versate il tutto in un capiente computer e gusta- 
tevi il risultato, possibilmente in buona compagnia. Per apprezzare meglio il cocktail multimediale vi consigliamo di esagerare con le dosi. 


COME ORDINARE | CD-ROM AD ALTA GRADAZIONE MEGASOFT PER PC: telefonate allo 02/93568708, potrete scoprire che per non rimanere a 
secco (anche nel portafoglio) occorre consultare il nostro Magazzino ricco di migliaia di titoli per tutti i gusti, con CD, giochi, software e hardware multime- 
diale (per richieste particolari provate a contattarci). Voi scegliete, a consegnare a casa vostra ci pensiamo noi, in tutta Italia tramite corriere. Per l'acquisto 
di 3 CD: sconto del 5%, per 5 CD: sconto del 10%. 
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a Ecco l'effetto stereo che non vedevi 
l'ora di sentire: SoundMan 16 
trasforma il tuo PC in una workstation 
multimediale. Ti offre una qualità CD 
a 16 bit, un campionamento stereo a 
44.1 kHz, e le più evolute caratte- 
ristiche di una scheda audio 
all'avanguardia. In più, è facilissima 
da installare e include dei software 
eccezionali come l’MCS MusicRack"M, 
l’icon Hear-lt" Lite ed altri ancora. 
Gli appassionati di giochi 
avranno invece divertimento 
assicurato con SoundMan Games 
e potranno lanciarsi nell'universo 
dei giochi per Sound Blaster, SB Pro 
e Adlib con un brillante effetto stereo 
a 6 watt per canale. Il tutto con una 
compatibilità assicurata per entrambe 
le schede e qualità ed assistenza 
garantite dal nome Logitech. Non 
aspettare: le SoundMan sono già 
pronte dal tuo rivenditore . 


SOUNDMAN® . 


SOUNDMAN. ORA IL TUO PC SUPERA 


IL MURO DEL SUONO! 
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Segue da pagina 112 

no cercando di meritarsi le svanziche. Prova ne 
sono i futuri Talkie della LucasArts e i giochi su 
CD in generale (caso concreto: Inca II) doppiati 
in italiano da persone competenti pur mante- 
nendoli in fasce di prezzo accettabili. 

Mi fermo qui per non dare l'impressione di voler 
diventare l'avvocato difensore di gente che sa di- 
fendersi da sola (lo spazio della posta è a dispo- 
sizione di qualunque importatore che legga que- 
ste righe e voglia spiegare come si arriva a deci- 
dere il prezzo di un gioco), resta il fatto che uno 
è comunque libero di pensare - 0 di rendersi con- 
to - che i prezzi dei giochi importati ufficialmen- 
te siano un'estorsione e ordinare all’estero i pro- 
grammi che gli interessano, quindi evitiamo di 
fare i soliti fasci di paglia e fieno, soprattutto se 
poi devi dargli fuoco. 

Completamente d'accordo, invece, su quello che 
dici rispetto a Darklands e Railroad Tycoon. 
Forse anche per questo la Microprose ha dovuto 
chiudere e diventare, in pratica, un'etichetta del- 
la Spectrum Holobyte. 

Per quanto riguarda The 7th Guest, infine, e 
non per prendere le difese del collaboratore incri- 
minato, è stato definito come “capolavoro” nel 
mero senso di “pietra miliare nella storia del vi- 
deogioco". 

Non sono abbastanza convincente, immagino. 
Mah, che ti posso dire, sarà uno dei nostri alle- 
gri e giovani strafalcioni (e non siamo gli unici 
a farli, si direbbe, visti i voti riportati nell’NAR 
di cui sopra), ma almeno converrai sul fatto che 
T7G sia stato il primo prodotto di un certo tipo, 
insomma, la Trilobyte non ha sforato più di 
tanto. In più, il 750 non ci garantisce affatto la 
copia gratis, dato che ce la mandano comunque 
e che nessuno rivuole indietro il suo gioco se il 
kvoto non ha raggiunto le aspettative: non do- 
vremmo avere più giochi in archivio di parec- 
chie software house e loro non avrebbero dovuto 
mandarcene più, ipotesi queste quantomeno in- 
congruenti. 

E poi sotto al “voto pietoso” ci sono sempre quel- 
le venti righine in corpo 7 che contengono la ve- 
ra essenza dell'opinione di chi ha provato il gio- 
co. Per noi sono più importanti del voto, ma 
non altrettanto la pensano la maggior parte dei 
lettori che probabilmente scriverebbero missive 
infuocate al sottoscritto se eliminassimo i voti. 
Non ci è invece possibile aggiungere un punteg- 
gio relativo al rapporto qualità/prezzo perché 
dovremmo farlo per tutti i giochi recensiti nel 
numero e chi di dovere non è sempre in grado di 
comunicarci il listino entro i tempi di prepara- 
zione della rivista. 

Per chiudere fraternamente, massimo rispetto 
per Gamebytes da parte di Andrea Minini (che 
gira abitualmente su Fidonet) anche se pure lo- 
ro a volte scrivono delle boiate immani come è 
giusto che sia. 

Arrivederci, perché lo sappiamo che ci vuoi be- 
ne, altrimenti una lettera così non l'avresti mai 
scritta. 


E METTIAMOCI 

PURE IL PILGRIM 

Basta! Non ne posso più di questa disputa! 
Fateli smettere! Perché, io mi chiedo, uno 
deve preoccuparsi di stabilire quale forma 
debba assumere l'avventura per essere consi- 
derata tale? Chi vuole può continuare a soste- 
nere che le uniche, vere avventure sono solo 
i parser testuali della Infocom, senza uno 
straccio di figura ma con un'atmosfera irri- 
creabile, o le varie avventure di Scott Adams 
su Vic e Texas TI99, mentre gli altri (spesso 
più giovani, che un'avventura testuale non 
l'hanno mai vista) si divertano pure coi vari 
Monkey Island o Indiana Jones o Day of the 
Tentacle... 

Ciò che voglio dire è che questa diatriba non 
ha soluzione: la scelta dipende solo ed eclusi- 
vamente dai gusti delle persone. Guardiamo 
però questa faccenda da un altro lato. 
Taaanto, taaanto tempo fa due tizi, Willie 
Crowther e Don Woods crearono un pro- 
gramma chiamato semplicemente Adventure, 
facendosi - immagino- un c**o pazzesco: 
300 Kb di Fortran su un PDP-10. Era nato il 
primo, rudimentale parser: l’obiettivo era 
quello di permettere alla gente di poter gioca- 
re giochi di ruolo senza il bisogno di altri 
partecipanti umani. Il testo del computer 
prendeva il posto della narrazione del “dun- 
geon master”. C'era solo un piccolo proble- 
ma: un PDP-10 non se lo potevano permette- 
re tutti, anzi... 

Il passo successivo fu ad opera di Scott 
Adams, che fece ciò che si riteneva impossi- 
bile: infilò tutto (non proprio, immagino...) 
nei 16k di un Tandy TRS 80 con Adventure- 
land, creando poi un tool che gli permise di 
scrivere tutta la sua lunga serie di avventu- 
re. 
1983: esce The Hobbit, ad opera della Mel- 
bourne House, seguito a ruota da Twin King- 
dom Valley della Bug Byte. Ecchissenefrega - 
direte voi. E invece no. Per la prima volta in 
un adventure si vede la - rullo di tamburi - 
GRAFICA! 

E già da qui comincia la guerra, grafica sì, 
grafica no. 

C'è chi sostiene che la grafica rovini l’atmo- 
sfera, chi invece pensa che migliori la qualità 
del divertimento. Chi ha ragione? 

Passiamo oltre. Arriva Maniac Mansion (ve- 
ramente arrivano prima Kobyashi Naru della 
Mastertronic e anche un tentativo della Acti- 
vision chiamato Murder on the Mississipi, pra- 
ticamente un embrione molto embrionale di 
Maniac Mansion. Inoltre il ponte vero e pro- 
prio tra le avventure testuali e grafiche do- 
vrebbe, e dico dovrebbe, essere rappresentato 
dalle ibride Borrowed Time e Tass Times in 
Tone Town, entrambe Interplay e di poco pre- 
cedenti i classici della Icom, Deja Vu ed 
Uninvited. Sono un egocentrico, scusatemi, 
NdR): fine del parser testuale, ed il resto è 


storia recente. Cosa voglio dire con tutto cii 
Questa storia ci mostra molto bene lo svilup- 
po dell'informatica ludica (bestia che parolo- 
nil!!): da divertimento per una ristretta cer- 
chia di adepti a bene di consumo di massa. 
Allora era tale e tanta la meraviglia per 
l’estraneazione dalla realtà causata da un ad: 
venture che si era disposti a sacramentare 
per ore sul dizionario per cercare sinonimi, a 
cercare soluzioni spesso sballate, solo per il 
fascino di vivere in un mondo diverso. 
Poi l'home computer ha invaso le case, il 
rapporto prezzo-prestazioni della piattaforma 
media è crollato verticalmente, e dunque le 
avventure si sono evolute nel modo che tutti 
sappiamo, soprattutto in nome delle vendite. 
Le software house si sono fatte due conti in 
tasca e hanno capito che se volevano vendere 
‘avventure negli stessi numeri di shoot'em up 
dovevano renderle più facili e accessibili al 
grande pubblico e, last but not least, renderle 
attraenti e spettacolari. 
Questa è la storia dell'evoluzione o, per alcu- 
ni, degenerazione delle avventure. Non pos- 
siamo farci niente. Diciamo che ognuno è fi- 
glio del suo tempo, per cui ama ciò che in 
quel momento gli sembra bello perché non 
ha vissuto ciò che c'era prima. 
Non sono un patitissimo di avventure, non 
ho finito Monkey Island in tre ore, ma soprat: 
tutto non credo di avere il diritto di rompere 
i santissimi agli altri per come si divertono. 
Le vecchie avventure non ci sono più? Spia: 
cente, ma sono le leggi di mercato. Neanche 
la Jaguar E-Type c'è più, adesso abbiamo la 
Lamborghini Diablo (beato te, NdR). Non ha 
personalità in confronto alla vecchia Jaguar? 
È vero, ma va meglio. Chi vuole (e può, è un 
caso limite) gira con la Jag, chi invece prefe- 
risce prestazioni a personalità è liberissimo 
di scegliere la Diablo. È così in tutte le cose 
legate ai gusti dell’uomo, che si evolvono o 
semplicemente cambiano con il tempo e con 
le mode. 
Per finire un'ultima cosa: NON sono ricco, 
NON sono un figlio di papà, ho il bancomat 
ma sul conto ho i soldi che guadagno IO la- 
vorando, però possiedo un PC. Come si spie- 
ga tutto ciò? Mio padre mi ha pagato una 
parte del PC come regalo di compleanno ma 
il resto (cioè la maggior parte) erano soldi 
miei, guadagnati in lavori estivi, ecc. (ho 21 
anni e sono studente universitario) 

Gardner Barnes, Modena 


>Put red bottle in swag bag But the swag bag is 
close >Open swag bag, put red bottle in it But 
you are not carrying the swag bag >Get swag 
bag, put red bottle in it. But the swag bag is clo- 
sed >Open swag bag The swag bag is now open 
>Put red bottle into it The red bottle doesn't fit. 
What now? >F*@k you using the red bottle! 
(click- rumore di interruttore a bilancino che 

raggiunge la posizione “off”). 


E diciamocelo sinceramente, questo era il bello. 
“In a corner, you can see a menacing gargoyle”, 
mille giocatori, mille gargoyle diversi. E poi c’era 
quel gustoso e subdolo desiderio di beccare qual- 
che flag scardinata da qualche parte nel gioco: 
sebbene le abbia originali (le ho fregate alla reda- 
zione) e quindi corredate di manuale con elenco 
dei comandi abbreviati, tutte le avventure Ma- 
gnetic Scrolls che ho giocato continuano a ri- 
spondermi “are you talking to yourself again?” 
al semplice input della lettera “r”. Boh, sarà un 
bug, però è divertente. La “caccia alla parola” di 
cui parla il “Giardiniere” poche righe più su era 
un trucchetto per avvicinare le avventure Info- 
com a quelle Lucas: una delle cose più sollazzan- 
ti per il sottoscritto era portarsi appresso per ore 
un paio di “succulents” senza sapere cosa diami- 
ne fossero, e ancora, i giochi di parole: sorvolan- 
do su Nord and Bert, la più brutta avventura 
Infocom mai uscita insieme a Ballyhoo (guarda 
caso dello stesso autore), erano sottigliezze come 
il dover mettere gli occhiali per essere in grado di 
“foresee” (che letteralmente tradotto significa 
“prevedere”, ma può anche voler dire “guardare 
avanti”), credo proprio in Spellbreaker, sotti- 
gliezze che riuscivano a scavare un posto per il 
gioco nel ventricolo sinistro degli appassionati. 
Tutto questo sfoggio di cultura è in realtà finaliz- 
zato a ipotizzare un'incongruenza nel discorso 
di Gardner: Monkey Island di personalità ne 
ha almeno quanto Moonmist, anzi, è proprio 
quello il fattore che ha determinato la vendita di 
migliaia di copie del gioco. 

Credo che tra un'avventura testuale ed una gra- 
fica passi più o meno la stessa differenza che c'è 
tra un puzzle game ed un qualsiasi platform: è 
una questione di sensazioni. Il paragone con le 
Jaguar e le Lamborghini resta invero piuttosto 
oscuro, perché se vuoi la Jaguar la fai durare in 
eterno, ma le avventure prima o poi finiscono e 
non c'è nessun tipo di meccanico capace di ag- 
giungerti una ventina di locazioni. Oltretutto 
non ne escono di nuove (a parte i giochi della Le- 
gend), ed ulteriori operazioni sul tipo di The Lo- 
st Treasures sembrano francamente improbabi- 
li. È troppo semplice bilanciare il rapporto con i 
parametri di “prestazioni” e “personalità” per 
giustificare il fatto che le text adventure non esi- 
stono più, e alla luce della differenza tra i due ti- 
pi di gioco, non ha neanche molto senso. Credo. 


VERSUS 

Cara redazione di K, 

sono un vostro assiduo lettore da almeno tre 
anni, e in questo periodo non ho mai scritto, 
ho sempre letto la posta, che a parer mio è la 
parte più interessante della rivista, ma non 
ho mai scritto forse solo per pigrizia. 
Incominciamo dalla pirateria, questo male 
oscuro che corrode le fondamenta delle 
software house: a mio parere non è così brut- 
| ta come la si dipinge (“Pirateria china 
| sulle ginocchia”, De Kiriko, olio su tela, 


< e NdR), essa infatti serve a tenere bassi i 


prezzi dei giochi, in quanto checché se ne di- 
ca, senza la pirateria, per un motivo o per l’al- 
tro il livello qualitativo medio dei giochi scen- 
derebbe o i prezzi salirebbero alle stelle, co- 
‘me ci dimostrano ampiamente il mercato del 
software su CD e quello delle console. Potete 
anche non essere d'accordo con me ma io 
credo che se le software house avessero mag- 
gior denaro da investire, cercherebbero di 
produrre un maggior numero di giochi allo 
stesso prezzo realizzando così anche giochi 
di infimo livello che altrimenti sarebbero an- 
dati a finire nella spazzatura. 
Oppure investire le risorse in un minor nu- 
mero di giochi e quindi aumentare così i fon- 
di disponibili per ogni realizzazione. Ma cre- 
dete forse che queste risorse verranno effetti- 
vamente utilizzate per migliorare la giocabi- 
lità o rendere un gioco più originale? 
Io credo proprio di no, poiché l'innovazione e 
la giocabilità non necessitano di molti fondi 
poiché derivano dalle idee dei programmatori 
che non possono essere migliorate aumen- 
tandogli lo stipendio. lo credo che le software 
house spenderebbero i soldi soprattutto per 
migliorare tecnicamente i giochi. Ciò farebbe 
lievitare ancor di più il loro prezzo poiché se 
si investe una maggiore somma di denaro si 
vorrà anche ricavare un maggior utile dal pro- 
prio investimento. 
Quindi per me la pirateria è un male necessa- 
rio, una forma di concorrenza che spinge le 
software house a non investire soldi che in. 
un'idea più che valida, e a non alzare eccessi- 
vamente il prezzo dei loro prodotti realizzan- 
do giochi “tuttagraficaesonoro”. 
Detto questo vorrei concludere dicendo che 
come al solito noi italiani stiamo esagerando, 
Va bene un po' di pirateria per tenere un po” 
sulle spine le software house, ma qui in Italia 
sono tutti un po’ pirati e questo porta le 
software house a disinteressarsi del nostro 
mercato, considerandolo generalmente mor- 
to...questo disinteresse porterà ad un aumen- 
to della pirateria e così via. 
Quindi per favore comprate sofware originale 
più spesso (specie se tradotto in italiano). 
Cesare Quaranta 


Pane al pane e vino al vino, recitava un vecchio 
adagio. È vero che il mercato italiano è un po” 
un cencio sbiadito se paragonato allo smagliante 
corredo europeo, ma è anche vero che le cifre di 
vendita dei programmi originali nel nostro paese 
negli ultimi due anni presentano una crescita 
esponenziale, di un esponente di piccola eleva- 
zione, ma vivaddio almeno è un esponente. Sia- 
mo in molti a condividere la tua posizione rasse- 
gnata, è vero che sono in pochi a fare le cose per 
amore della virtù e in tanti per amor proprio e 
delle proprie sacche, anche perché non è mica 
tanto vero che in un materasso imbottito di soldi 
si dorma male: comunque, benché tutte le 
software house siano spinte da (biechi?) interessi 


economici , non tutte fanno le cose allo stesso 
modo. Ci sarà sempre qualcuno che proverebbe a 
realizzare programmi in qualche modo diversi e 
preferibilmente migliori per conquistare una pro- | 
pria fetta di ciambellone. Ci sarà sempre qualci 
no quindi che proverebbe a lavorare in modo di 
verso, se non altro per tentare di vendersi nel mu 
do migliore. Due esempi per tutti, Team 170 
casArts: i loro giochi non costano più degli 
ma sono generalmente fatti meglio, hanno un lo- 
ro stile riconoscibile e allo stesso tempo mai total- 
mente definito, imitato da più parti ma, chissà 
perché, mai eguagliato. 

Anche noi crediamo che molti punterebbero al 
profitto diretto, solo aggiungiamo che qualcuno 
probabilmente potrebbe tentare di fare il giro più' 
lungo se se la sente. 

P.S. La tua affermazione che le idee non costino 
è piuttosto curiosa. Le idee innanzitutto devono 
venire e chi le ha migliori verrà sempre pagato di 
più di chi le ha mediocri. E poi le idee devono es- 
sere sviluppate, provate e, eventualmente, modifi- 
cate. Tutto ciò, ovviamente, porta via tempo e il 
tempo, come si sa, è denaro. 


LITRI E LITRI 

DI ACQUA CALDA 

“..Penso che avendo speso sei mesi a 
re un gioco, questi si merita una ri ic 
accurata, < non di essere trattato come "un | 
pezzo di niente in una catena di mont 
gio°*°. Come può essere recensito 2 


di settimane, o come si può giudicare la lon- 
gevità? Certamente uno preferirebbe leggere — 
‘una accurata recensione di un gioco...” 
“Credo che spetti a voi, ai giocatori, scrivere 
alle riviste, specialmente se lo standard delle 
recensioni sta scadendo...” 
Andrew Braybrook, Zzap! Giugno 87 

Roberto “Acqua” Magistretti 


Che peccato, il sorcio redazionale s'è mangiato 
buona parte della nostra collezione di stampa ar- 
caica e la nostra copia della frase di Braybrook è 
ormai diventata humus. Ne abbiamo approfitta- 
to per seminare gli scrupoli di coscienza e far ger- 
mogliare degli impercettibili ritardi in edicola, 
direttamente proporzionali all’accuratezza delle 
recensioni del mese. McLuhan forse non approve- 
rebbe ma noi amiamo troppo i topini oltre a sup- 
portare la LAV. 

Complimenti comunque per il vasto tuo scibile e 
per la citazione particolarmente felice ed appro- 
priata. * 


ROCCA E LASCIA ROLLARE 
Un saluto a tutta la redazione 

Ho tra le mani il nuovo numero e dopo aver 
‘un poco sbavato sulle varie foto eccomi giun- 
to alla mia rubrica preferita, il K-Box. Duran- 


te il tragitto paginesco compiuto per raggiun- 
gere tale rubrica si era insinuata in me una 
fievole speranza, e invece una volta giunto a 
destinazione ecco sparire anche questa: an- 
che qui? Ancora? Ma che palle! A cosa mi sto 
riferendo? 
Ma al fottutissimo, inutile, banale, antanico 
dibattito su Goal-Sensible. Ribadisco, che pal- 
le! E Goal ha gli omini più belli, e Sensible ha 
i cani pastori ai lati del campo, non sanno più 
cosa inventare! 
Queste non sono considerazioni, sono solo 
piccoli capricci. Mi stupisco che venga dato 
‘ancora spazio a tali missive (una pagina inte- 
ra + fotografie!) 
Basta! E poi, se devo dire la verità, Retee II 
non ha nulla da invidiare ai titoli sopracitati, 
‘anzi, ha anche l'opzione per le tattiche (sìsìsì- 
sì, e Microprose Soccer c'ha pure il calcetto in- 
| door, e Manchester Unitedi giocatori che gira- 
| noilcranio, e Striker il campo poligonale, e 
Peter Beardsley 2k di codice e 6 di grafica, 
NdR). 
©k, mi fermo qui, mi sono sfogato, anche 
perché volete missive brevi. 


Il Paradroide. 


i rea luial Jon Harge DI- 
no Dini mangiano, bevono e giocano a bocce in- 
i sacco di tempo ma non ve l'aveva- 
tanto per vedere cosa combinavate. 
0 che lo sanno anche loro gli stiamo più 
simpatici anche perché siamo stati gli unici a re- 
| censire ripetutamente Goal e Sensible addirittu- 
‘ra nelle pagine della posta, e ogni tanto ricevia- 
‘mo una cartolina da quei posti lontani che il no- 
stro 286 portatile non vedrà mai (ammesso che 
non ce lo freghino). Intanto l’Italia rimane il 
paese dei Guelfi, dei Ghibellini e soprattutto delle 
Ferrari da esportazione. 


RACCONTI LYHER 
DDRMIVERLIA 


10 Maggio, ore 1.10 a.m. 
“Ed eccomi qui, nel mio letto, assolutamente 


insonne. Proprio bella l'idea del caffé prima 
di dormire, ma il film dovevo finire di veder- 
lo...così eccomi qui, sul letto, occhi sbarrati, 
teso come un grillo”. 

Questi i pensieri del ragazzo chiuso nella sua 
camera, solo. Dopo circa un'ora cominciaro- 
no i primi segni del dormiveglia: le palpebre 
pesano, si chiudono, si schiudono, e gli occhi 
vedono ombre, figure sfuggite dal sogno che 
si stava formando nel cervello affaticato. In 
quello stato il ragazzo impiegò circa un quar- 
to d'ora per accorgersi del piccolo oggetto che 
si era formato svolazzante sulle sue gambe, 
all’altezza delle caviglie. Quando notò l’ogget- 
to, il ragazzo cercò di mettere a fuoco l'imma- 
gine: una porticina orizzontale! 

“Mi aspetto strane visioni, ma fino a questo 


punto...” esclamò in un sibilo il ragazzo stu- 
pefatto, irrigidendosi e non riuscendo a muo- 
versi per lo stupore. 

Rimase lì a fissare quella finestrella chiusa 
con i lati di circa cinque centimetri. Dopo un 
minuto si sentì uno strano rumore, un picco- 
lo grido, che echeggiò nel silenzio della stan- 
za. Il ragazzo non era sicuro, non comprese 
bene: non ne era sicuro, ma credeva di aver 
sentito due parole inglesi: “let's go!”. 

Non rimase molto su quel pensiero perché 
con uno scricchiolio la finestra si aprì e da 
questa iniziarono a scendere dei piccoli esse- 
rini alti poco più si un centimetro. 

Il ragazzo restò impietrito, ridusse ogni mo- 
vimento, anche quello respiratorio, mentre 
gli esserini camminavano su di lui in fila in- 
diana, salendo dalla gamba destra verso la te- 
sta. Dopo circa un minuto il primo esserino 
‘urtò contro il mento del ragazzo, facendo su- 
bito dietro-front e proseguendo verso i piedi. 
Lo stesso successe quando arrivò ai piedi: 
‘urtò e si rigirò, e così tutti gli altri (ora il re- 
gazzo ne contava circa un centinaio, tutti so- 
‘pra di lui, e tutti con i capelli verdi e un buffo 
abitino viola). 

Estasiato da quella visione rimase lì, per un 
minuto, per un'ora, nemmeno lui sapeva 
quanto tempo stava passando. 

‘Ad un certo punto un secondo grido si sentì 
nella stanza, e stavoltà il ragazzo udì bene: 
era uno sgraziato “oh 
nol“, e nel momento 
in cui il grido finì, 
una cifra (un 5) ap- 
parve sulla testa di 
tutti gli animaletti. 

Il 5 divenne un 4, il 4 
un 3, e il ragazzo era 
ancora lì: cosa sareb- 
be successo? Era un 
segno divino? 2, 
1...ecco, era il mo- 
mento: il ragazzo fre- 
meva, quali altre sor- 
prese avrebbe riserva- 
to lui quella serata? 

I, zero, e tutti gli omi- 
ni si portarono le ma- 
ni alla testa. 

Dopo un attimo la 
stanza si riempì di 
tante piccole urla, e di 
sordi scoppiettii. 

10 Maggio, ore 8.30 
am. 

rapporto del coroner 
Il cadavere (0 ciò che 
ne resta) giace disteso 
sul letto. 

Il corpo sembra deva- 
stato da una serie di 
tante piccole esplosio- 
ni circolari, che han- 


galicom; 
af EXpi 


no provocato lo spargimento di molte parti 
degli organi interni sulle pareti della stanza. 
È il terzo delitto di questo tipo in un mese e 
la polizia brancola ancora nel buio. 

Stefano C. 


CANTIAMO TUTTI IN CORO 


Forzakappa, Forzakappa, per garantire il posto 
di lavoro ai programmatori che scrivono giochi 
orrendi, per inchiodare alla gogna i pirati e far 
abbassare i prezzi dei giochi. 

Forzakappa Forzakappa, per ghettizzare i virus 
e fargli pulire le palline dei mouse, per non 
confondere più “recensione” con “recessione”, per 
rendere finalmente compatibili Amiga e PC, Me- 
gadrive e Super Nes, Gameboy e workstation Si- 
licon Graphics. Forza Kappa, per una rivista di 
videogiochi “politically correct” e un pochino cal- 
va (ma col riportone), per riciclare con coscienza 
i testi di vecchie recensioni senza farvene ac- 
corg...oddio ho parlato troppo. 

Bah, comunque Forzakappa: per costruire insie- 
me un nuovo miracolo italiota e segare le gambe 
al libero mercato delle parole, con la vostra ap- 
provazione. No, aspetta, questo non lo dovevo 
mica dire. 


Tiziano Toniutti 


Inoltre nello show-room milanese tuttii tipi di PC, accessori, software e CD-rom. 


Videotornei con ricchi premi 


Richiedete, anche telefonicamente il materiale illustrativo 
Vendita per corrispondenza - Pagamenti anche in c/c postale 


Alzaia Naviglio Pavese, 52 - 20136 MILANO 
Tel. 02- 58.10.19.96 


Grande novità nel campo dei PC 
Da noi troverai la nostra esclusiva linea di 
PERSONAL COMPUTER COLORATI 


NUOVA CONSOLE AMIGA CD 32 Lit.629.000 
AMIGA1200 DESK TOP DYNAMITE Lit.749,000 
AMIGA 4000/30 4MB 120MB HD Li } 
AMIGA 4000/40 6MB 120MB HD Lit.: 

MONITOR 10845 Lit.439 
MONITOR 19425 Lit. 


Permutiamo il tuo usato: 
Amiga 500 1.3 1MB Lit.200.000 
Amiga 500 Plus Lit.200.000 
Amiga 600 Lit.200.000 
Amiga 2000 Lit.200.000 
Amiga 1200 Lit.300.000 
Amiga 3000 25/50 Lit.1.000. sue, 
Commodore 64 + Registratore Lit.51 
Floppy © Disk Drive 1541 II Lit.50. 00 
Super Nes Lit.150.000 
Megadrive Lit.100.000 
Cartucce Megadrive Lit.20.000 
L'usato non viene venduto a questi prezzi 
‘SOFTWARE EDOS 


AMIGA 512KB/1MB Lit 19700 
Ù STFM/STE Lit 19. 


SPECTRUM: AN1281 219 CASSETTE 
COMMODORE 64/128 CASSETTE 
COMMODORE: tiniaa Disk 


INVIAMO LISTA GIOCHI 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 


IL CURSORE Piazza Martiri della Liberta' 7/b - 20026 Novate Milanese (MI) 
Tel. 02-3548765/3544283 - Fax 02/3544283 


STAMPANTI 
HP, Seikosha 


ECCE:; ci 
solo con l'acquisto del PC Stampante Bubble INKJET NEC JM400 L. 450.000 


IMAGEN 
ITALIANA 


SUI NOSTRI PREZZI E' GIÀ INCLUSA L'IVA DI LEGGE 
Spedizioni in tutta Italia. Telefax 02-92150664 __ 
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ULTIMA USCITA PUBBLICITARIA 
ULTIME DISPONIBILITA' 


IBM compatibili 


A TRAIN Consi Nt 39 25% 30,000 
ACES OF THE PACIFIC 999 -25%= 75000 
ACES OVER EUROPE 1299 -25%x 97500 
ACES PACIAC 21 GM. Dal Dick 599 -251= 45,000 
ADVENTURE PACK 5 GIOCHI 99,9 -25%x 75,00 
AR BUCKS 799 -25%= 60000 
‘ARBUS A320 999 25% 75000 
AMAZON 1199 25%» 90,000 
AMBUSH AT SORONOR 99 -25%a 75.000 
AMERICAN GLADIATOR 799 -25%= 60.000 
ANCIENT ART OF WAR IN THE SKIES 129,9 -25%= 97500 
ARNOUR GEDDON 799 -25%= 60,000 
ASHES OF EMPRE 999 -25%= 75.000 
N88 HARRIER ASSAULT 99, -25%=75,000 
8 MING Data Disk X WING 799 -25%= 60,000 
BATTLE ISLE 93 699 -25%= 52500 
BATTLECHESS 4000 999 -25%= 75.000 
BIRDS OF PREY 1099 -25%= 82.500 
BLADE OF DESTINY 1199 :25%= 90,000 
BODY BLOWS 799 -25%» 60,000 
BUZZ ALDRINS 83.9 -25%= 67.500 
CAMPNGN MISSION DISK 49.9 -25%= 37,500 
CARRIERS AT WAR Constuetia Nt 128, -251%» 97,500 
CASTLES Data Disk 499 -25%= 37,500 
CATCHEN 49 -25%n37500 
COMANCHE MAXIMUM OVERNIL. 119 :25%= 90,000 
COMANCHE Mission Dik 799 -25%= 60000 
CREEPERS 799 -25%= 60,000 
CRUSADERS OF THE DARK SAIANT 1599 -25%» 120,000 
D DAY 98,9 25%» 75,000 
DARKLANDS 1291 :25%= 97,500 
ID LEADBETTERS GOLF 119,9 -25%= 90,000 
FIGHT 119 -25%= 90,000 


GLOBAL DOMINATON 109, :25% 82.500 
GOBLINS 2 799 -25%= 60/000. 

GUY SPY 79 +25 60.000 

HARRIER JUMP JET 109.9 25% 82.500 

H00K 799 25% 60.000 

HUMANS 2 Data Disk HUMANS 39,9 -25% 30.000 
INCA 1099 :25% 62500 

INCA 2 1399 -25%= 105.000 

JACK NICKIAUS UNUMITED GOLF 799 +25%= 60,000 
JURASSIC PARK 79, -25% 60,00 

MINGS QUEST 5 999 -25%= 75.000 

NRUSTY'S FUN HOUSE 69,9 -25% 52500 

LA BELLA E LA BESTIA 83. 25 67500 
LEGEND OF VALOR 1099 -25%= 82.500 
LEISURE SUIT LARRY 6 1399 -254= 105,000 
UBRETTO INDIZI DAY OF TENTACLE 15 -25%= 11250 
UL DEVI. 839 :25%= 67500 

LOOM 699 -25%k= 52.500, 

MANTIS XF3700 1299 -25%» 97500 
MIGHT & MAGIC 5 1299 -25%= 97,500, 
MILLENIM RETURN TÒ EARTH 709 -25%= 60000 
NFL FOOTBALL. 1199 -25%= 90000 

PACIFIC ISLANDS 79 525% 60,000 

PATRIOT 1099 -25%= 82500 

PIRATES GOLD 1399 -25%» 105,000 

POLICE QUEST 3 1099 -25%= 82.500 
PRIATEER Speech Pack 609 -25%= 52.500 
PUTT PUTT 889 -25% 67,500 

RALLY 899 -25%= 67500 

REACH FOR THE SKIES 999 25%» 75,000 

RED BARON Mission Dik 799 -25% 60,000 
RETURN OF THE PHANTOM 1299 -25%a 97500 
REX NEBULAR 1199 :25% 90.000 

RINOWORLD 1099 -25%= 82500 

ROME AD92 839 :25% 67500 

RULES OF ENGAGEMENT 1199 -25%= 90000 
SEAL TEAM 1299 -25%= 97500, 

SENSIBLE SOCCER 92/93 799 :25% 60.000 
“SHADOW CASTER 1199 :25% 00.000 
“SHADOW. OF THE COMET 129. 25% 97,500 
“SPACE LEGENDS 09,9 -25%e 75,000 

“SPACE QUEST 1/2/3/4 1493 +25%= 112500 
SPACE QUEST 4 999 -25%1 75.000 

SPACE QUEST 5 1199 25%» 90,000 


STAR LEGIONS 999 :25%= 75000 
STEEL EMPIRE 899 -25%= 67500 

STREET FIGHTER 2 709 -25% 60,000. 

STRIKE COMMANDER Speech Pack 799 25% 60000 
STRIKER 68,9 -25%» 52.500 


WORLDS WAR 1099 25% 82500, 


Speech Pack 59 -25%= 45,000 
COMMANDER ACCADEMY 999 -25%x 75,000 
MING 1299 -25%» 97500 
MENOBOTS 799 -25% 60.000 
AMIGA 
A TRAIN Construetion Kt 499 25% 37500 


SOLO VENDITA 
PER CORRISPONDENZA 
AMIGA IBM 


COMPATIBILI 


Macintosh 


BLADE OF DESTINY 1199 -25% 90,000 
BIASTAR 599 -25%= 45000 
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MEI nei t 
at Met natia tat n 
NERD ON 9 Piet MEIDIMAI DL 
Te o a, so NES Corone ve 2. Gi 
CAMPAIGN Mission Disk 39,9 -25%= 30,000 YO! JOE! 689 .25% 52,500 
re NO RT) 
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der ga dino || MACNTOSH 
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DOMAINE ao © IISQESTAL SO 
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Fi 09 251 sso 
NSA ino dott eli 
FOGA DOGO 1 ono 
SORA MAE 18 31 20 
SOR ninna 
SUORE. ono 
SERIE Duo ba RING 9 251. co 
NONO 3 ava n o apre 
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Pack 599 -25%= 45,000 


RULES OF ENCAGDIENT2 9a 250, 75000 
SENSIBLE SOCCER 92/93 60.9 25% 52.500 
SRADOW OF THE BEAST 3 600 -25%= 52.500 
SMCITY DELUDE 999 -2%= 75000 

“SM EARTH 899 -25%- 67.500, 

SIMON THE SORCERER 859 -25%» 67.500 
TEX MILLER: PIOMBO CALDO 689 25%» 52.500 
THE MANAGER 799 25% 60.000, 
THEATRE OF DEATH 599 2%» 45,000 
TRACON 2 699 23%» 52.00 

TROLLS 493 -25%» 37.500 

UGH 599 25% 45000 

URIDIUM 2 699 25% 52500 
VIRTUAL REALITY VOL. 1699 -25%» 52500 


ILOVE SOFTWARE ORIGINALE 


TUTTI I NOMI QUI CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI. TUTTI I PREZZI SONO IVA INCLUSA. 


Si, inviatemi al più presto i prodotti indicati in questo mio ordine: 


COGNOME E NOME 


DESCRIZIONE COMPUTER PREZZO 


INDIRIZZO E N. OICO. 


CAP, CITTÀ E PROVINCIA, 


PRERSSO E NL TELEFONICO. 


FIRMA (se minorenne quell di un genitore) 


im 


COMPILATE QUESTO COUPON E SPEDITELO AL NOSTRO INDIRIZZO, AL 
NOSTRO FAX 0 COMUNICATE | DATI TELEFONICAMENTE 244. SU 244. 
ANCHE TE NOSTRA SEGRETERIA TELEFONICA ! 


075/5000.452 


RICEZIONE ORDINI 24 h. SU 24 h 
UFACO: 10 - 3 / 1530 - 930 


BERO - Via L. Rizzo, 89 - 06128 Perugia 


FAX 


retera telefonica) 
MATTINA CHIUSO 


Q Invio ordinario (1 settimana ca) 


Q invio urgente (3/4 giorni ca) 


o sw 


Q 3/2 TOTALELT l 


vEmi sr 


FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 
© Pagherò i postino in contrssegno 
©. Alego ricevuta (n originale) del versamento nel Conto Corente Postale n. 15528064 intestato a BERO 
Addebitate l'importo sula mia: © [f 


© Allego assegno NON TRASFERBILE intestato a: BERO di D. Boccolni 


0 (ZI 0 Hastercan 


| RON N I A e DE A TINTA ST ST STI [pg esi Seli 


DATA NUSOTA MOLISE 


BUONO D'ORDINE DA INVIARE A: BERO - VIA L RIZZO, 89 - 06128 PERUGIA 


NL CARTA DI CREDITO SCADENZA 


Via A. CASINI, 43 
TeL. E FAX 0578/30830 


EMME B8s 0578/30695 - 24 ORE SU 24 
53042 CHIANCIANO TERME (SIENA) 
SOFTWARE PER TUTTE LE ESIGENZE 
PER AMIGA € P.C. 


VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI 
JOYSTICK 


COMMODORE POIN 


E P.C. COMPATIBILI 

6 STAMPANTI DI TUTTE LE MARCHE 

E Tutti Gu AccessoRI PER AMIGA € P.C. 
3 
c 


TuTTo DISPONIBILE! 


'ONSEGNA IN 24/48 ORE ION TUTTA ITALIA, ISOLE COMPRESE 
PREZZI INCREDIBILI! ANCHE PER RIVENDITORI 


PER STARE AL PASSO CON IL PROGRESSO200 


VUEMME ELETTRONICA 


Via A. Casini, 49 Chianciano Terme (SI) 


TeeFoNA susito! 0578/30830 - 30695 


Pe 
MORTAL KOMBAT 
BLOODNET 
Sim City 2000 
À BENEATH A STEEL Sky 


Li AMISA 
SECOND SAMURAI 
BUBBA’N'STIX 
OVERDRIVE 


Pe GD:ROM 
INCA Il 
WOLF PACK 


GAME Bor 
ZELDA ©“ 
ZooL 


computer shop 


COMPUTER, GIOCHI; ACCESSORI 
ALCUNI ESEMPI: 


PAVIA 


ENTRO COMMERCIALE MINERVA 


Wir 


VIALE C. BATTISTI 74 
TEL. 0382/ 308262 


Mecea DrIvE 
SoNIc 3 
NBA JAM 
ETERNAL CHAMPIONS 


SUPER NINTENDO 
SECRET OF MANA 
YouNG MERLIN 
NHL ’94 
SPACE ACE 


Amlea CD-92 
MicRrocoSM 
SEEK & DESTROY 


SAME GEAR 
DESERT STRIKE 
NBA JAM 


NOVITÀ SETTIMANALI 


SIAMO I PROFESSIONISTI 
PIU SERI ED AFFIDABILI 


PREZZI VALIDI cia PER CORRISPONDENZA 


AMIGA CD? Joypad+2 gamea, L. 669.000 
MODULO MPEG-CD°° L. 445.000 
A4000/030-HD120 2us:2u L.2.499.000 
A4000/040-HD120 z2ur+-4u» L.3.849.000 


A1 200 SUPER KIT 94 L.71 9.000 
con DPaint IV AGA + Digita WordWorth + 2 games 


GARANZIA COMMODORE ITALIANA - IVA COMPRESA 
L.369.000 
L.755.000 
L.399.000 
Telefonare 
L.119.000 


MBX 1200 +cLOcK+881/16 MHz 


MBX 1230 ACCELERATRICE 40 MHz 
SIMM 4MB per MBX & A4000 

HD 40-60-80-120 MB per A1200 
SIMULA A1200 sox+cavo per HD AT-IDE 3" 


GENLOCK & DIGITALIZZATORI 


COLLAÙDIAMO 


OGNI COMPONENTE PRIMA DELLA PARTENZA 


SPEDIZIONI ACCURATISSIME 
IMBALLI ROBUSTI - CORRIERE ESPRESSO ASSICURATO 


CONCESSIONARIO UFFICIALE 


= Commodore 


Collegno - TORINO 
C.so Francia 92/c Tel. 011/4110256 (r.a) 


RIINA 3 m® 
Ii@&ONO! hop by data office s.a.s. 
Via Roma, 5/7 - 80040 S. Sebastiano al Vesuvio (NA) 
Tel. 081/5743260 Fax 081/5743260 


SEZIONE PC 
PC 386DX40 128 Cache L. 
2.099.000 
PC 486533 Cyrix 128C L.B. 
L. 2.299.000 
PC 486540 Cyrix 128 L.B. L. 
2.399.000 
PC 486DX33 Intel L.B. 

L. 2.789.000 
PC 486Dx2/66 Intel L.B. 
L. 3.299.000 


Ogni configurazione è 
composta da: 


4MB ram in simm da 1Mb, 
Controller 25, 1P, 1G, 
Floppy Disk Drive 1.44, 
Hard Disk 170 Mb, 
Scheda VGA 1Mb, 
Case Desk o Minitower, 
Tastiera 102 tasti Italia, 
Licenza Dos Italiana, 
Monitor 14" SVGA 0,28, 
Assemblaggio e Test, 
Mouse tre tasti. 
DISPONIBILI TUTTI GLI 
ACCESSORI PER PC !!! 


COMMODORE AMIGA 
AMIGA CD 32 L. 659.000 
AMIGA 1200 + Soft L. 699.000 
Kickstart 1.3 o 2.0L. 49.900 
Espansione A500 L. 59.000 
Espansione A600 L. 99.000 
Mouse da L. 29.000 
Joistick da L. 9.900 
Maxigen Il Broadcast L. 1.189.000 
VIDEO DAC 18 L. 189.000 
Videon Gold 4.1 L. 389.000 
STAMPANTI CITIZEN AD AGHI: 
120 D + 9 aghi L. 369.000 
SWIFT 90 9 aghi L. 469.000 
SWIFT 200 24 aghi L. 589.000 
SWIFT 240 24 aghi L. 669.000 
‘SOFT CENTER LEADER 
FINSON POINT SOFT LINE PD 
Vasto assortimento di qualsiasi 
programma per PC, Amiga, CD. 


*TUTTI I PREZZI 
SI INTENDONO 
DI I.V.A. INCLUSA 


APERTO 9.30 - 13.30 / 16 - 20 
I MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI 
PROPRIETARI. | PREZZI SONO 
SOGGETTI A VARIARE 
SENZA PREAVVISO 
TECNOSHOP ® 


Ringrazio parenti e amici per la tardiva solidarietà dimostrata ri- 


fiche non doc t n 
rano, ma che purtroppo 
moderazione. 


Acquisto nel marzo 1992 un notebook 
(386), dotato delle “consuete” due porte se. 
riali e di una porta parallela. 

La scelta cade su un noteboook perché, per 
motivi squisitamente professionali, devo 
privilegiare la “portabilità” del mio sistema. 
Dopo qualche mese divento un fanatico dei 
videogiochi (che, ci tengo a sottolinearlo, ac- 
quisto originali) e, in particolare, di simula- 
tori di volo: compro così due classici: Falcon 
3.0 e X-Wing. 

Ma, ahimé, mi rendo presto conto che il 
mouse consente una scarsa governabilità 
dei velivoli. Ecco allora il quesito: poiché i 
notebook non sono dotati di porta giochi né 
è possibile inserire la scheda per ovvi motivi 
di spazio, perché ancora nessuno ha costrui- 
to qualche “aggeggio” (tipo la parallela-SC- 
SI) che consenta di collegare il joystick an- 
che ai notebook sfruttando le porte disponi- 
bili? Si è trattato solo di una svista di merca- 
to (e allora perché non la segnalate ai pro- 


duttori di hardware)? Oppure le ragioni so- 


no di carattere tecnico? E in questo secondo 
caso, non ci sono speranze per il futuro? 
Graziano Mioli 


Caro Graziano, non immagini quanto ti possa 
capire. Sono anch'io un possessore di notebook 
e la difficoltà (per non dire impossibilità) di 
espansione mi ha sempre afflitto, 

Di fatto, questo tipo di computer è sempre stato 
trascurato dai produttori di accessori videoludi- 
ci per le intrinseche limitazioni dovute soprat- 
tutto al display. 

Lo schermo LCD (non consideriamo per motivi 
di ragionevolezza i notebook a colori), più che 
adeguato per applicazioni statiche ed essenzial- 
mente monocromatiche come word processing, 
planning, programmazione e via dicendo, non 
sposa la causa della grafica in movimento. Sub- 
notebook, notebook e portatili, sono quindi in- 
dicati per quei giochi più cerebrali che d'azio- 
ne, come ad esempio i vari Populous, Sim City, 


Civilization, Dune II e avventure assortite. 


In questo modo, però, ci dimentichiamo del fat- 


to che i portatili possono essere generalmente 
collegati a un monitor VGA esterno, consenten- 
do quindi l’utilizzo di software più dinamici 
come arcade (quei pochi disponibili) e simula- 
tori di volo, magari non proprio con fluidità 
esemplare. Due notizie, una buona e una catti- 
va 
Al CEBIT di Hannover dell’anno scorso ho vi- 
sto un adattatore dedicato proprio ai notebook, 
costituito da un connettore estremamente com- 
patto e da un software TSR di gestione. 
Quella cattiva è che, apparentemente, nessun 
importatore italiano ha dimostrato interesse per 
l'utile accrocchio, che quindi è virtualmente îr- 
reperibile. Potrebbe semplicemente esserci sfug- 
gito, nel qual caso, se esistesse effettivamente un 
importatore, lo preghiamo di mettersi in contat- 
to con la redazione: saremo felici di inserire la 
notizia tra le news, a beneficio di Graziano e di 
chi come lui ha problemi di feeling. 
Una soluzione alternativa potrebbe essere una 
“docking station” alla quale “ancorare” il note- 
book quando sei a casa 
Molte case hanno previsto per i propri modelli 
portatili questi box di espansione che consento- 
no l'installazione di schede, drive aggiuntivi 
(hard disk, lettori CD-ROM, magneto ottici, 
), tastiere di dimensioni canoniche e così 
via. Un investimento, ammesso che sia fattibile, 
assurdo se effettuato solo nell'ottica del collega- 
mento di un joystick, più sensato se intendi 
espandere ulteriormente il tuo fido PC, magari 
con l’aggiunta di una scheda sonora o di un 
HD più capace. Non dimenticare, comunque, 
che la CPU sarà sempre “solo” 386 e che una 


ecc. 


spesa troppo ingente potrebbe non essere com- 
misurata alla longevità del sistema. 


Caro “angolo”, sono un vostro lettore da po- 
co, ma mi sono innamorato immediatamen- 
te di questa stupenda rivista e seguo con 
particolare attenzione le rubriche della po- 
sta. Posseggo un’Amiga 1200 configu- 
rato con coprocessore matematico, hard 
disk da 40 Mb e drive esterno. 

Sono piuttosto soddisfatto del mio siste- 


ma, anche se non capisco l'ottusità di alcuni 
programmi: per quale motivo è impossibile 
installare la maggior parte dei giochi su 
hard disk? E per quale motivo buona parte 
di quelli che risiedono su dischi multipli 
non riconoscono il secondo drive? Inoltre, 
stavo meditando la vendita del mio 1200 per 
sostituirlo con un'Amiga CD32. Che cosa ne 
pensi? 

VGR 
Roma 


Grazie per i meritati complimenti (il nostro 
‘pregio maggiore è la modestia) e passiamo im- 
mediatamente alle risposte, partendo, com'è ov- 
vio, dall’ultima. Se fossi in te mi terrei il 1200. 
Hai un sistema che non serve esclusivamente 
per giocare, versatile e che, se veramente sei in- 
teressato ai titoli multimediali, ti offrirà tra 
breve, tramite un kit di espansione, la compati- 
bilità con i titoli CD3?. La filosofia del 1200 
non è quella della console e, almeno dal mio 
punto di vista, è più interessante. 

Per quanto riguarda la difficoltà di installazio- 
ne dei programmi su HD e l’uso del drive ester- 
no, il problema sono le protezioni. 

Il software ludico Amiga è storicamente il più 
acrobatico nei tentativi di ostacolare i signori 
con la benda sull'occhio, grazie anche all’estre- 
ma “malleabilità” del sistema di gestione dei di- 
schi. Per mettere i bastoni tra le ruote dei pirati 
e per motivi squisitamente utilitaristici (rispar- 
miare sui dischi) spesso i programmi non sono 
in formato AmigaDOS, utilizzano formatta- 
zioni particolari (più veloci o con capacità 
maggiori), e così via. 


Caro Alessandro, sono un vostro appassio- 
nato lettore e dalla tenera età di 6 anni ho 
avuto modo di sperimentare e videodivertir- 
‘mi su parecchie macchine (partendo dal glo- 
rioso VIC2o e dal successivo C64, attraver- 
so il defunto NES e GameBoy, arrivai a quel 
gioiellino che fu l’Amiga e ora sono un pos- 
sessore di CD3?). 

Ma veniamo al sodo: solo da poco tempo ho 
cominciato a interessarmi di PC e mi sono 
ritrovato in una giungla tentacolare di acces- 
sori e configurazioni, dalla quale mi risulta 
molto difficile trovare via d'uscita. Mi sem- 


TECNICO 


DEL 


brano inoltre assurde le iperboliche caratte- 
ristiche che spesso vengono richieste per 
giocare decentemente con alcuni games 
(“...rallentamenti anche su 486DX2 66 dove 
abbiamo provato..." ma scherziamo o co- 
sal!??) e volendo quindi acquistare un PC 
che mi permetta di giocare anche fra un an- 
no (o sto già esagerando?) con le novità, mi 

chiedo dove dovrò indirizzare i miei su- 
| dati risparmi; ovvero quali sono le ca- 
| ratteristiche che il mio imminente per- 


L'ANGOLO 


sonal dovrà possedere per non sentirsi pre- 
sto obsoleto o sovraccaricato da montagne di 
file impossibili da gestire per la sua stanca 
CPU? Penso comunque che, come me, mol- 
ti altri ragazzi che per la prima volta sì avvi- 
cinano a questo mondo vi saranno grati se 
potrete darmi una sincera risposta, necessa- 
ria anche per non far cadere (come purtrop- 
po spesso accade) la gente nelle mani dei ri- 
venditori che troppe volte ingannano e mira- 
no a tirare il classico “pacco” a chi di queste 
cose ancora non sa molto. 
Valerio Girotto 
Torino 


Argomento caldo questo delle configurazioni del 
PC e dei giochi che le sfruttano, spesso dibattu- 
to anche a livello redazionale con opinioni con- 
trastanti. Se valutiamo la situazione semplice- 
mente considerando il fatto che per far girare 
decentemente un simulatore di volo come Flight 
Simulator 5 al massimo livello di dettaglio ci 
serve una macchina da 50 mips (milioni di 
istruzioni al secondo), i benpensanti avventati 
grideranno allo scandalo e chiederanno la testa 
dei programmatori. Se, invece, vogliamo fare 
delle cosiderazioni oggettivamente valide in 
rapporto al mercato dell'hardware e del softux 
re, il discorso cambia. Premetto di essere stato a 
lungo un fanatico amighista, religioso adorato- 
re della mirabile architettura hardware e 
software (probabilmente il miglior sistema ope- 
rativo/interfaccia utente mai prodotto per siste- 
mi personali) che portò il vero multitasking e i 
primi vagiti della multimedialità su macchine 
alla portata di molti. 

Fui uno dei primissimi utenti di Amiga 2000 
in Italia, scelta derivante dall'espandibilità del 
sistema e dalla presumibilmente maggiore lon- 
gevità. Acquistai con entusiasmo una scheda 
acceleratrice con 68020 e 68881, prodotta dalla 
stessa Commodore, convinto di poterla utilizza- 
re con i software grafici di ray tracing ma an- 
che con i giochi, nella fattispecie proprio quei si- 
mulatori di volo che mi hanno sempre affasci- 
nato. Bene, il 90% di questi giochi funzionava- 
no solo in modo 68000. 

Le software house hanno tenuto ancorato 
l'Amiga alla sua base (il 68000) per anni, 
bloccando gli stimoli alla diffusione di massa 
delle versioni più potenti. si 

Con i PC l'approccio è stato diverso. L'hardwa- 
re è sempre stato particolarmente eterogeneo e 
quando ebbe inizio l’era ludica dell’MS-DOS, 
ovvero verso la fine degli anni 80, i sistemi era- 
no già basati essenzialmente su un trio di 
CPU: 8086/88, 80286, 80386, in tutte le pos- 
sibili varietà di clock e modelli. Era chiaro che 
un utente di 386 voleva vedere qualche cosa in 
più rispetto all'utente 8088, magari solo a livel- 
lo di poligoni pieni piuttosto che di vettori. 


Soprattutto, la base di macchine potenti era 
percentualmente molto più elevata, dal momen- 
to che erano molti gli utenti, dagli studenti ai 
professionisti alle segretarie, che non disdegna- 
vano il “giochino” nei momenti di pausa. 
Fondamentalmente, le cose non sono cambiate: 
nessuno ha mai detto che il succitato Flight Si- 
mulator 5 non giri su un 386 a 25 Mhz. Fun- 
zionerà, ma a un livello di dettaglio e a una ve- 
locità proporzionati alla potenza della macchi- 
na. Il massimo lo otterremo su un sistema ade- 
guatamente dimensionato. 

Persino The 7th Guest può funzionare su un 
386 con CD-ROM da 150Kb/s, ma senza dub- 
bio la bassa risoluzione non rende quanto l'al- 


ta. Per rispondere finalmente alla tua domanda . 


dopo questo delirio logorroico ti dirò: espandibi- 
lità. Sul mercato esistono schede madri che con- 
sentono di ospitare CPU dal 486SX sino al 
Pentium Overdrive (non ancora presentato e 
che non va confuso con il Pentium “vero”) e, 
addirittura, al prossimo CeBIT ne verranno 
presentate alcune in grado di ospitare indiffe- 
rentemente 486 e Pentium, senza colli di botti 
glia sul BUS. 

Acquista un sistema che si possa aggiornare fa- 
cilmente, senza bisogno di sostituire la scheda 
madre o altre parti. 

Dimentica l’architettura ISA per le schede di 
espansione (VGA e controller HD in particolar 
modo) e orientati verso il Local BUS o, meglio 
ancora, verso il PCI, che con ogni probabilità 
sarà lo standard dei prossimi anni. 

Soprattutto, non scegliere il tuo PC confrontan- 
do i prezzi di configurazioni apparentemente 
uguali. È in assoluto il modo migliore per farsi 
rifilare quei “pacchi” che ti spaventano tanto. 
Una macchina non è valida solo perché è sigla- 
ta 486 e sul display mostra un congruo numero 
di Mhz. Dimenticavo, bandisci il 386 dalle tue 
scelte! È in punto di morte e ti costerebbe 
un'’inezia meno di un 486SX. 

Chiudo parlando di proiezioni sui prezzi: Intel 
si sta lanciando nella produzione di massa per 
le CPU Pentium, come testimoniato dalla nuo- 
va campagna pubblicitaria, ergo il prezzo do- 
vrebbe scendere in misura adeguata entro il pri- 
mo semestre di quest'anno. 

Questo si rifletterà in una vistosa flessione dei 
prezzi delle CPU 486 Intel di fascia bassa 
(dall’SX 25Mhz fino al DX33) e in un ridimen- 
sionamento delle CPU DX2. 

Da tenere d'occhio l’M1 della Cirix, omologo 
del Pentium che dovrebbe offrire prestazioni su- 
periori sulle applicazioni non specificamente ri- 
compilate per il nuovo processore Intel ed essere 
venduto a un prezzo piuttosto aggressivo. 


» 


1° NEGOZIO A CORSICO (MILANO) 
VIA V. MONTI 26 
Tel./Fax 02-4408143 


VIDEO 
ì GAMES 
COMPUTER 


OFFERTA COMPUTER 


COMPAQ: 486 SX25 MHz RAM 4MB, 100 MB HD 
MONITOR SVGA 14° colori 


PREINSTALLATI: WINDOWS 3.1 DOS 6.0 


MARIO IS MISSING 
COMPAQ GRANDE SLAM TENNIS 


L. 1.999.000 + IVA 
CD ROM SONY 


INTERFACCIA SONY BUS 
VELOCITÀ SINGLE-DOUBLE SPEED 


L. 379.000 


CONSOLLE IN OFFERTA 


AMIGA CD32 + AMIGA 1200 DESKTOP 
3 GIOCHI + 1 JOY PAD — DYNAMITE + 2 GIOCHI 
£. 679.000 + 3 UTILITY + 1 JOISTICK 

£. 749.000 


CD ROM NEC 74/1 ESTERNO 680 MB/180 MB 
L. 849.000 + IVA 


3DO PANASONIC + 


CRASH N'BURN 
(É disponibile il CONVERTER per 
il Sistema Italiano 3DO) 
£. 1.399.000 


ATARI JAGUAR + GIOCO 
£. 589.000 


ULTIME NOVITÀ GIOCHI A PREZZI ECCEZIONALI 


INOLTRE DISPONIBILI: 
|P. CITTZEN, STAR, EPSON. 


1° NEGOZIO A CORSICO (MILANO) 


VIDEO ; 
GAMES 
COMPUTER 


VIA V. MONTI 26 
Tel./Fax 02-4408143 


GIOCHI P.C. 


WORLD BEARS 
STRIKE PACIFIC 
ULTIMA VIII 

MAN ENOUGH 


GIOCHI AMIGA 


KING QUEST VI 
SETTLER 

BUBBA STIX 
STARDUST 


AMIGA CD 


MICROCOSM 
INFERNO 
ZOOL 2 

TEX 


GIOCHI CD ROM 


COMANCHIE 
MICROCOSM 
JOURNEY MAN PRO). 
IRON HELIX 


OFFERTE DEL MESE 


ALONE IN THE DARK I + Il 
£. 214.900 


INDIANA JONES ACTION GAMES 
£. 89.000 


GOBLINS | + Il + Ill PER CD ROM 
£. 359.000 


LE .CARZY: 


SOLO VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 


BEAUTY AND THE BEAST 


CD GAME PACK 2 (10 GAMES) 


CUPART GOLIRTH 
ENCYCLOPEDIA OF:SOUNDS 
JETS AIND PROPS (2 CD) 
TECHNO TOOLS 

TOO MANY TYPEFONTS 
WILD PLACES 

WORLD ATLAS 


| Ordinare è semplice 


IFIRMA di un genitore se minorenne 


INDIRIZZO 


9,000. [PREFISSO € TELEFONO 


SPESE SPEDIZIONE CON CORRIERE 


] SPESE DI SPEDIZIONI POSTAUI 


TITOLO PROGRAMMA 


LÌ 


Tel. 011/311.22.66 n.0; 
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ANNUNCI 


VENDITA 


VENDO CDTV: lettore Cd + 3 Cd 
(World Vista, Wrath of the Demon, 
Enciclopedia “Grolier”) tastiera, mou- 
se trackball, drive esterno, digitaliz- 
zatore video Videon e stampante b/n 
Citizen 120 D. Prezzo da concordare. 
Luigi tel. 085/4491375 (ore pasti). 


VENDO drive esterno, manuali e gio- 
chi originali per Amiga; portadischet- 
ti e dischetti da 3.5; riviste “K” dal 
N° 6 al N° 30 e “TGM” dal N° 10 al 
N° 43 tutto in perfetto stato ed a 
prezzi vantaggiosi. 

Luca tel. 010/689396. 


Causa passaggio a sistema superio- 
re VENDO Amiga 500 1.3 + espan- 
sione da 512K + joystick + 8 giochi 
originali. Tutto in ottime condizioni a 
L. 550,000. 

Tel. 0331/621205 (ore pasti). 


VENDO causa cambio sistema, Ma- 
cintosh Classic con hard disk da 40 
Mb + tastiera + mouse + dischi si- 
stema + disco benvenuto, inoltre 
programmi di scrittura, disegno, mu- 
sica, giochi e tanti altri programmi 
per varie utilizzazioni. Tutto in ottime 
condizioni ad un prezzo trattabile. 
Giuseppe tel. 06/2290955 (dopo le 
ore 15,00). 


VENDO A500 espando a 2 Mb RAM, 
modulatore TV, copritastiera, mouse, 
software per gestirlo, mouse/joy- 
stick, interfaccia 4 joystick Genias e 
non, interfaccia Midi, manuali origi- 
nali, giochi, applicativi, linguaggi, 
musicali, tra cui Larry V, Indy III, 
Monkey Island, Grand Prix ed altri 
tutti originali. Tutto perfettamente 
funzionante. 

Stefano tel. 0445/401052 ore pasti 


VENDO Commodore 64 completo di 
registratore a L. 150,000 trattabili. 
Vendo inoltre Wing Commander De- 
luxe e Wing Commander 2 per PC a 
L. 60,000 cadauno. 

Sebastiano Giorgi V.le Paradiso, 22 - 
10040 Rivarossa (To) 

tel. 011/9888495. 


VENDO Amiga 600 hard disk 40 Mb, 
kickstart 1.3, 1 mega di Ram, 3 me- 
si di vita + 4 giochi (Elvira 2, Dylan 
Dog, Hook, Gobliins 2) a L. 
800,000. 

Federico tel. 0429/2013 dopo le ore 
20,00. 


VENDO a metà prezzo per Ms Dos: 
Ultima VI e Gateway originali in con- 
fezione completa. 

Andrea tel. 0721/854447 sabato e 
domenica - 0547/610289 da lunedì 
a giovedì. 


VENDO a metà prezzo per MS-DOS 3 
1/2, A-Train italiano e Ultima 7 part 
Il: Serpent Isle. 

Riccardo tel. 02/6125101. 


VENDO Amiga 500 1Mb (vers. 1.3) 
+ 2 joystick Albatros + cavo scart + 
modulatore Tv L. 400,000; Action 
Replay 3 L. 100,000; drive esterno 
con interruttore on/off L. 90,000; 6 
giochi originali: Team Yankee + Sha- 
dow of the Beast 2 + Dragon's Lair: 
Escape from Singe's Castle + Tur- 
tles + Captain Blood + Atomic Robo- 
Kid L. da concordare. Tutto in ottime 
condizioni! 

Andrea tel. 0544/81024. 


VENDO Sega Master System norma- 
le + 6 giochi: Olimpic Gold, World 
Games, California Games, G.Loc, 
Rampage, Power Strike il tutto a L. 
200,000 trattabili, oppure singolar- 
mente a L. 50,000 cad. trattabili. 
Matteo tel. 0321/403816 


CERCO 


CERCO giochi originali per Amiga, 
solo in buono stato. Inviare lista a: 
Riccardo Bigon Via Vallarega, 14 - 
35038 Torreglia (Pd). 


CERCO disperatamente X-Men Il (Pa- 
ragon Software) Amazing Spiderman 
vs. Doc. Doom, Spiderman per PC o 
Amiga in confezioni originali. Posso 
anche scambiare con software origi- 
nale per PC o Amiga. Federico Picci 
nini tel. 0536/885731. 


CERCO per PC: programmi musicali 
Midi e giochi originali con manuale 
italiano o inglese; in particolare: 


Space Ace | e II, Dragon's Lair Il e : 


III. Doriano Novasconi Via Vergani, 9 
- 20092 Cinisello Balsamo (Mi) 
tel. 02/66048670. 


CERCO cheat-mode, tricks, trucchi 
per i seguenti giochi per PC-IBM: The 
Godfather, Robocop 3, Titus the Fox. 
Regalo 1 (uno) videogioco a scelta 
tra: Ultima 7, Red Baron, 
Sleepwalker, Cool World, Dick Tracy 
e altri, a chi saprà fomnirmeli. 

Silvano tel. 0372/414590 
pom./sera. 


CONTATTI 


Hai un Amiga? Allora potrai entrare 
a far parte del nuovo “Club Amiga 
Boys”. Avrai così accesso alla nostra 
biblioteca software in continuo ag- 
giornamento. 

Davide tel. 0587/732080. 


Per Pc ora c’è il nuovissimo Club 
Game Blaster con una softeca com- 
prendente oltre 1500 titoli tra giochi 
e programmi. A chi volesse contat- 
tarci gli manderemo il catalogo gratis 
e molte altre cose. 

Annuncio sempre valido. Risposta 
assicurata. 

Francesco Danieli via Belluno, 45 - 
30035 Mirano (Ve) 

tel. 041/5700558. 


Ehi, ragazzi! C'è nessuno tra voi a 
cui piacerebbe far parte di un club 
per amighisti con lo scopo di scam- 
biare idee, notizie, curiosità e pro- 
grammi sul nostro computer? 
Benissimo! Scrivete per ottenere 
maggiori informazioni ad uno degli 
indirizzi sottostanti. 

Stefano Picascia P.zza del Popolo, 2 
- 80019 Qualiano (Na) 

tel. 081/8182489. 

Girolamo Pirozzi 

Via M. Pirozzi, 22 - 

80014 Giugliano (Na) 

tel. 081/8944726. 


Chuck Rock 


Chuck Rock ll (’imb). Harpoon 1.2.1. 

Chuck Yeager's aft Harpoon Batteset 3 
Civlisation .......... Harpoon Battleset 4 
Civilization (Amb)... Harpoon Designer D disk. 
Combat air patrol Herpoon Scenario Edita 
Cool Spot i. Hined Guns 

Creepers Huamns 2 - Jurassic Lev. 


DIE. ® Humans 2 - Jurassic Levels 
Data DISK... - 


Dangerous Streets 
Dangerous Streets 
{Amiga 1200) 
Deep Core. 
Dennis 


‘20.000 Leaguesrti Dennis 
688 Submarine Attack... Desert sti 


A-Train (1mbl)...... Disposable Hero 
s Dog fight......... 

Dracula .. 

Dragon Wars. 

Dune Il... 

Elite Il - Frontier...... 

Espana ‘92 (1mb).. 

FIA7 A... 

F17 Challenge. 


Alien Breed Special Ed. 
Assassin Special Edition 
817 Fiying Fortress 
Bard's Tale const, set Fi È, 
Global effect 


Bart vs the World cc Indy 500... È 
Bette Isle ‘99 SN Gt 9) (Tm), John Madden football 
Battle of Britain, Jurassic Park 
rea É Jurassic Park. 
lechess lì. Kid Gioves Il. 
Bills Tomato game Kid Pato. 
Birds of Prey King's Gue 
Lemmings 2 . 


y. 
Body Blows... 
Body Blows 2 (Galactic) 
Body Blows 2 (Galsctic] 
{Amige 1200). 
Bubble Bobble 


Champion, Man: ‘93/94. 
Championship Manager 94 
(disca aggiuntivo 


na 


Hard Nova.. 


Imperium. 
Indiana Jone: 


the Fate of At 


Monkey Island 2 
Le chuck's revenge 
Mortal Kombat. 
Napoleonics ... 
Nigel Mans 
Night shift. 
Oscar (Trolls 2) 


Action 
Indiana Jones and 


Command Control - control pad Hawk Junior (analogico) 


(analogico) 59.900 Merlin (analogico) 
FX 2000 (analogico) 79.900 Night Force (analogico) 
Hawk + (analogico) 49.900 Speeding (digitale) 


Oscar (Trolls 2) 
{Amiga 1200)... 
Outrun Europa 
Panza Kick Boxing 
PGA Tour Golf. 
PGA Tour Golf 
courses disk 
Populous ll. 
Populous Il (512 kb) 
Populous world editor 


Powermonger 
Powermonger World War Winter Olympics 
1 d. disk... “ Xenon Il. 
Premier Mai Yol Joe .. 

Prime Mover... Zone Warrior, 
Prince of Persia .. Zool 


Pro Tennis Tour 
Project X 
Projectyle 
Rainbows Islands 
Retee 21. 
Risky Woods 
Rome ad 92 
Rules of Engagement .. 


Rules of Engagement 2 ... VORO Boca 9.900 

RVF Hond8........ È i 
Liberation - Captve ll 89.900 

SONATA 92/93". Nigel Mansell's W.C. I 


Oscar (trolls 2) 
Psyco Killer........ 
Sensible Soccer 99/93 
Sleepwalker ... i 
Surf Ninjes 

The Lou Triogy 


Simcity + Populous, 
Simon the Sorcerer .. 
‘Simon the Sorcerer 
Ski or Die . 


Starflight Il 
Steel empire 
Street Fighter Il 
Striker ........ 
Strip Poker Live. 
Summer Oympix 
Superfog .. 
Surf Ninjes 
Swords of 
Syndicate 
Tennis Cup 2... 
The Chaos Engine... 
The Immortal .. 

The Lotus Trilogy, 
Theatre of Death 


Uridium ll 
Walker... 
Whalés VOYAGE ....... 
Wing commander... 


IONI A DOMICILIO 


Dracula 89,000 Parte 1 +Parte 2. Space Quest IV. 
Dune 79.900 \Lows3 89.900. ., Space Quest V ‘109.900 


Dune Il 99.900 Magic V 129.900 Speed Racer. 109.900 
Dungeorì Hack 129.900 Mesterof Orion 139.900 Star Legions 98.000 
Elite l- Frontier 99.900 Mercenaries 98.000 Star Wars Chess 129.900 
Elvira 2 159.800 Michael 107.000 Starflight Il 


Empire 62.000 Microprose Soccer: 29.900. Streetfighter 
Epi 49/900 Might £ Magic. 129.900 Streetfighter 2 
Etemnam 116.000. © Monkey 80.000 Strike Commander 134,000. 
Eye of the Beholdet 2. 1... 49/900 a. Monkey island 2 107.000) Strike Commander spe'....80.000.__ Animal in Motiorì (Combo)::/69.000 
Eye ofthe Beholder 3.....109.300 Monkey Island 256 color .:107,000. ut Strike Commander ton... 62.000 Cinderella, (Combo) ‘83.000 
F1 Grand Prix 109:900) Mortal Kombat 79.900 Strike Squad 99.900 Cover Girl Strip Poker. 79:900. 
F15 Strike Eagle ill 109.900 | Napoleonics 79.900 Striker 69.900) Gristali 89.000 
Falcon 3 109.900. NHL Hockey. 125000 Sip Poker Live 59,900 | Ber Gun 129.900 
Falcon Mission Disk 69.900 Nigel Manselîs 89,900, | Subbwars:2050. 139/900 (Day ofthe Tentacle 125,000 
A È Fantasy Empires. 119.900 Night Shit 71.000 Summer Challenge 49.900 Dracula Unleashed. 109.900 
688.Submarine Attack 62.000 Fashback Omar Sharif Bridge 99.900. Summer Olimpix ‘900. European Space simul. 89.000 
Aran. 89.900 Fountain of Dreams 89.000 Origin Screen Saven.FX,......71,000 Super VGA Harien 99.900 European Space (Combo] .. 89,000 
Aran Constr. Set 39.900. Gabriel Knight 119.900. Qutrun 29.900 Surf Ninjas 79.900 Eyeofthe Beholder 3 99.900 
Aces of the Pacific 99900 Giobal effect 98.000 Patriot 98,000 Syndicete 98.000 Fascination 89.000 
Aces over Europe 129.900 Goall {Kick off 3) 79.900 PFSFootbali pro 93 119900 TEX 119.900. Goblins 89.000 
Advantage tennis. 80.000. Grand Prix Unlimited 49.900, PGA Tour Golf 80.000 TaskForce 129900 Goblins 2 134,000 
pre PGA Tour Golf courses d. 44.000" | Tennis Cup 2 39.900. Great Naval Batzies 119.900 
nd and Sea, PGA Tour Golf windows]... ‘89.000! Terminator 2: The Arcade 179.900 _oinca 134,000 
Aitus ABEC PEA Tour Golf toumem. .....53.000 The Complete Chess Sy. .....89.900. indiana Jones [Talkie] 89.000, 
di “ Police Quest IV. 119.900. The immortal 62.000 iron Helix (Windows) 99.900 
oe Populous 80.000 | | TheLegacy 139.900 ‘. Jodmeymen Proj. {wind:] ‘99.900 
noor Ga id0, Populous I ‘98.000, Jurassic Park 79.900 
CIR Powerdrome 44.000 King's Quest Vi 129.900 
sa “hm S Pawarmonger 49.900 Lelsune Suit Larry VI. 119,900 
va Powermonger 98.000 Loom 89,000 
Battechess Il Prince ofiPersia e. 107.000 ‘ord ot the Rings 109.900 
Betlechess [Windows] ave 125.000 Lostîn Time 18 © 124.000! 
Berra BÈ KCOAAO! li. Privateer speech acc. 52/000 color 198,000 
Cani e Pushover ‘99.900 modellino 149,900 
À È do 99.900 Putt Putt 89.000 Movig Gues Sam [Combo]. 
6% i Quest for Giory IV 119.900 Mud Puddle (Combo), 
RijBors geo Rally 89.900 Napoleonics, 
udokan EI Rampart 71.000 Psycho Killer (Combo] 
PERO each fonhe Skies. 99/900 Putt Putt 
PE Red Baron. 99.900 Secret Weap. Luftwatte 
98,000 dI Red Baron M.D. 79.900 Star Trek - 25° Ann, 
3 _\Grand Siam Bridge, 80.000 | nemier Manager 2 89.900 TEX 119.900 
115000 Grand Slam Bricge l 98,000 69.900 The 7° Guest [+ VHS] 10.199.900 
ai 80.006 i Greet Navi Bates. 99.900 80.000 The Hound Baskervile ........89.000 
= Si ‘14.000 Csnehip 2000, 89.900 98.000 The Hound Bask. [Combo] ......89.000! 
rà 9000 «lo Nova 62.000. Rules of Engagement ,98.000 The Lawnmawre Man.......109,900 
TR e. Harpoon Battleset 3 71.000 Rules of Engagement 2.199.900 The Lost Files of The.Paper Bag (Combo]«i.... 89.000 
Campion, Man. 98/84 ......79.300 > Horpoon Battleset 4 71000) Ryder Cup Got 78.300 SherlockwHolmes 125,000 
jponship Manager ‘94 Herpoon Designer. D disk.....74/000._ll Sands of Fire 0.000 The Megic Candie | 98.000 
‘sco aggiuntivo] 29.900 iHanpoon Scenario Edi 71.000) SealTeam 25.000. ‘The Magic Candie Il ‘98.000 
ess Master 1000 Turbo Harrier Jump Jet. 109:900 Secret Wesp. Luftwaffe. 125.000 The Magic. Candle ill ‘98,000 
Hong Kong Mahjong... 116.000. Sensible Soccer 82/93, 179.900, |. Tomado 99/900 
Humans 59.900 > Sernent.isle 125.000 |) Troddiers 69.500) 
Humans 2 Jurassio Lev. ....59.900 Shadow of the Comet... 125.000! ‘ Ultime Trilogy Il 125.000 
Humans2 Jurassic Lev. ....39.900. Siege 116.000 Ultima Underworld: 125.000 
Imperium. 53.000 Sierball (Fiipper) 89.900 Ultima Underworid Il 125.000 
Inca 116.000 Sim Ant '59.9000% Utima VI 125/000 
xa Jones ‘Action gi. gsit.71.000. |. Simi Form Ultima VIII Serpent iste. 125.000 
1a Jones and Fate of Atl Sim Life (Windows) 99.900, ‘ V.fon Victory 125.000 
07.0 Simei Popllos ‘20.000 i for victory Il 125.000 
Indy 500; 62/000 | Simon the Soucerer 99.900 Vforvietory V 125.000 
Indy Car Racing 99900. Siver Seed 71000. Warlords Il 116.000 
Indy & Last Crusade 29,900. Skata or Die. 71000. Ween 80.000 
International Open Golf 69.900 Skior De 53.000 © Where Space Car. S. Diego....98.000 
Jack Nicklaus Golf 59.900» Space Hulk 21.000 | Wing Commanden.Ac 98.000 
John Madden Foatball......80.000 i Wing commander | 71.000 
Jurassic Park 79,900, Wing commander Il 107.000 
Kasparavis Chess 25,000 Wing commander Il sapi.....7/1.000 
Kid Pix 80.000 Winter Olympics 99.900, The Tale of Peter Rabbit ....89.000 
King Maker. 99.900 World Tennis Champ. 79.900 Tony La Russa 129.900 
A goson | fNSsQuestV 99.900 Worid War Il 1946 59.900 Tornado 109.900 
King's Quest VI 109.900 WWWF Battles oi. Pacific... 199.900 Toimwitinonome (Com 89 
Qogpr LHDX Attack 116.000 Kiigita i ui Sk) 49,900 MW Fipertl Pura. ZA000O 0 ou tape emo FRZAZZO 
Chuck Yeager's Aft 62.000... Lands of Lore; 99.900 X Wing) (Star Wars) 125.000. | Ultima dala Vi series ©, ..180.000 
per 99.909’. Legends of Velour 109.900 Manth 109.900. Ultima.Underworid 1 &.il.,, 143.000) 
Comanche Max Overkll......119.800 Leisure Suit Larry V 99.900 Xenubots. 74.000 \\ng0om li utire urderw L14300 VG 
Camanche Mission Disk......79.900 Leisure Suit Larry VI....,,.. 139.900 Yeager's air combat. 71.000 | Wgcommenderi deve, 7149000 È 
nc Mission 2 ua SD Lemmings 2! 89.000 Zool. 79.900. Wing com. & ultima VI.:..-143.000. 
Ù Lexionoss 62.000 inter 1 0 
Grbefon Corp: 1900. Lil Oi 89.900 Vota bic Eos0o 
Bota Siaieredi::" iag.eoo | Merod Ano) GAMES CD ROM PC Winter Super Sports 69.900 
s on Atrain (1 mbli. 99.900 | Wolfpack 109,900, 
a “ P ti (EE Lost in Time Deluxe A-Train Constr, set 49,900... Women în motion 89000 î 


Tutti i prezzi si intendono IVA inclusa; essi possono subire variazioni in. caso di eventlali errori tipografici}o,modifiché alle leggi fiscali. 


(Ret enne e LA METE ENT VOTO — Ts "Teen 


Che il combattimento abbia inizio! 


“VERAMENTE UN GIOIELLO: GLI “MORTAL KOMBAT È IL MIGLIOR “UN VERO E PROPRIO GIOIELLO!” N 
APPASSIONATI NON DEVONO FARSELO PICCHIADURO PER PC APPARSO 95% AMIGA (“C+VG” GENNAIO) AMIGA 
SFUGGIRE E TUTTI DOVREBBERO SINO AD ORA SUL MERCATO”. 

PROVARLO ALMENO UNA VOLTA (...)". 93% PG (“TGM" GENNAIO) È ì PC 

K GIOCO AMIGA ("K" DICEMBRE ‘93) 


MANUALE 
IN ITALIANO 


/AKlaim 
MIDWAY 


"LEADER distribuisce prodotti originali con le istruzioni in italiano, l'assistenza e la garanzia totale." 


LEADER DISTRIBUZIONE S.p.A. VIA ADUA, 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) ITALY - TEL. 0332 / 874111 (10 linee) FAX 0332 / 870890 


